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Resumo

Atualmente, os ambientes tradicionais onde se desenvolvem as estratégias
de promocao da leitura estdo a ressentir-se devido ao impacto das tecnologias
digitais, especialmente dos dispositivos moveis touch, e da forma diferenciada
como nos € apresentada a informacao, causando alguma apreensao junto dos
envolvidos nos processos de promocao e mediacdo da leitura. Foi dentro desta
problematica que esta investigacdo explorou novas formas de otimizar o processo
de mediacédo e de animacdo da/para a leitura no contexto do digital. Teve como
ponto de partida preferencial o livro de literatura infantil, impresso, preservando-o
como objeto cultural de alto valor, continuando nés a acreditar no seu importante
papel para a promocdo da leitura na idade de ser crianca. Focou a acdo na
modulacdo dos ambientes de leitura, procurou caminhos para fazer chegar o livro
as maos da crianca, de tornar o ato de ler numa experiéncia imersiva, que fosse
significativa e prazerosa, que marcasse 0 seu percurso como leitora.

Todo o processo de investigacdo teve uma vertente predominantemente
pratica, materializada na concecao de artefactos e instalacdes de média-arte digital
inovadoras. Pretendeu-se que o percurso relacionado com a visao, producao,
desenvolvimento e experimentacdo nos cenarios reais fosse suportado pela
construcdo de um conhecimento e fundamentacéo tedrica nascidos da pesquisa
sobre os processos que envolveram a mediacdo e a animacdo da leitura; de
conceitos ligados a arte digital, Narrativa Transmédia e as areas tecnoldgicas que
envolveram a producéo dos artefactos média-arte digital e o desenvolvimento das
suas interfaces, como a Realidade Aumentada, eletronica, mecéanica e
computacdo. Por dltimo, na apresentacdo das performances, nos momentos
expositivos, entre outras atividades em que nos envolvemos na partilha do nosso
trabalho, cridmos oportunidades para difundir, avaliar e desenvolver os produtos
desta investigacdo que, na generalidade, foram bem aceites pelo seu publico-alvo,

as criancas, e pelos mediadores da leitura, que somos todos nés.

Palavras-chaves: média-arte digital, ambientes de leitura, promoc¢do da leitura,

literatura infantil, Narrativa Transmédia e Realidade Aumentada.






Abstract

Nowadays the traditional environments where the reading promotion
strategies are developed are struggling due to the impact of digital technologies,
particularly mobile touch devices and the differentiated way in which information is
presented to us, causing some apprehension among the parties involved on the
mediation and promotion of the reading process. It was within this problematic that
this investigation explored new ways to optimize the mediation process of animation
of (and for the) reading on the digital context. The preferred starting point was the
printed children’s book, keeping it as a highly valuable cultural object, as we still
believe on its important role in the promotion of reading during childhood. This
research focused its action on the modulation of reading environments, searched
for ways to get the book to the children’s hands, to make reading an immersive
experience, that was meaningful and pleasurable, that would be a milestone on its
journey as a reader.

The entire research process had a predominantly practical side, materialized
on the conception of artifacts and innovative digital media art installations. It was
intended that the journey related with the vision, production, development and
experimentation on the real scenarios was supported by the construction of a
theoretical foundation and knowledge. Thus, the processes involved in the reading
mediation and animation were first researched, followed by the concepts connected
to the digital art, transmedia narrative and technological fields necessary to the
production of digital media art artifacts and the development of its interfaces, like
augmented reality, electronics, mechanics, and computing.

Finally, we created opportunities to disseminate, evaluate and develop the products
of this research, while presenting performances, during exhibition, and other
activities in which we were involved as we shared our work where, generally, it was
well accepted by its target audience, the children, and by the reading mediators,

that are all of us.

Keywords: digital media-art, reading environments, reading promotion, children's

literature, Transmedia Storytelling and Augmented Reality.



Vi



Dedicatéria

Dedico,

a estas mulheres, pela memoria, apoio e incentivo
a minha mée, Fernanda Agostinho
a minha filha, Margarida Gaspar

a minha mulher, Fatima Freildo
a estes homens, pela criatividade e habilidade

ao meu pai, Antonio Gaspar

ao meu irméo, Antonio Gaspar

VIl



VIl



Agradecimentos

Um agradecimento muito especial aos meus orientadores, Prof. Doutor José
Coelho e a Prof.2 Doutora Gléria Bastos (também por ter aceite esta incursdo na
Média-Arte Digital). O vosso saber, apoio e dedicacéo revelaram-se fundamentais,

a todos os niveis e em todos os momentos. Muito obrigado a ambos.

Ao Prof. Doutor Amilcar Martins e a Prof.2 Doutora Ana Vasconcelos, pelo
incentivo e pelo aval que me permitiu sonhar com este desafio académico.

A todos os professores com os quais tive o privilégio de aprender, partilhar
e conviver. Quero agradecer especialmente ao Prof. Doutor Mauro Figueiredo pelo
seu apoio e colaboracdo em momentos decisivos deste percurso.

A minha familia. Ao meu irm&o, Anténio Gaspar e & minha cunhada Hélia
Gaspar, pela motivacéo e pelo apoio constante. Ao meu pai, pelo apoio e incentivo.
A minha filha, pelos mimos, incentivo e ajuda que sempre me soube dar, apesar do
tempo de pai que |he fui roubando. Por ultimo, um agradecimento muito especial a
minha mulher, a quem tive de subtrair muito tempo de marido, com muitos
sacrificios de permeio; a sua disponibilidade permanente para me rever os textos e
me ir lembrando de coisas (mais) importantes das nossas vidas.

A minha colega Ana Marques, pela amizade e suporte mituo que passamos
a partilhar no nosso dia a dia nesta aventura académica e criativa, bons momentos.
Obrigado por tudo Ana.

A Paula Quinta, amiga, colega de trabalho e contadora de histérias, pelo seu
apoio constante e disponibilidade para apresentar o nosso trabalho.

A0S meus amigos, pelo seu incentivo e apoio entusiastico, proporcionando-
me momentos inspiradores, Unicos; aos meus colegas de curso, que desde de
sempre me apoiaram e incentivaram. A todos, o0 meu muito obrigado.

Ao Vasco e a Margarida e a todas as criangas que testaram ou usufruiram
das instalagdes, assim como as participaram nos questionarios, 0 meu sincero
agradecimento.

Por ultimo, quero agradecer ao Diogo Condeco pela sua companhia em
todos os momentos, pela partilha do seu saber de Engenheiro, pelo seu espirito

muito especial de incentivo e interajuda. Muito obrigado carissimo amigo.






indice Geral

RESUMO ... 1l
AB ST R A C T ..ttt Y,
DEDICATORIA ..ottt ettt e ettt e et e e e e te et e e teeeteenteeteeeeateeeeaneeeeas VI
AGRADECIMENT OS ... IX
INDICE GERAL. .....oiiuieite ettt ettt ettt et e et e e te et eete et e eaeeteeneeeteenaeaneeeeeneaeeas Xl
INDICE DE FIGURAS ...ttt ettt ettt te et e e e eteent e et e et e ete e e eneeeaeeneees XV
INDICE DE QUADROS ...ttt ettt te e ete e e ete et e ete e teetaeeteetaeeteaneeeaeeneeeteanaeareeneens XXV
INDICE DE GRAFICOS ...ttt ettt et ettt e et e ete e e ete et e eteeaeeneeeeas XXVI
LISTA DE ACRONIMOS E ABREVIATURAS ......oooiiitiie ettt aie e aaeaiaeas XXVII
R 1\t =70 01U 07V RO 1
1.1. DO LIVRO TRADICIONAL IMPRESSO AS INSTALACOES DE MEDIA-ARTE DIGITAL. c.vuuevvieerineerieernennnns 1
1.2. OBJETIVOS E QUESTOES DE INVESTIGAGAOD ...evuuiiiniieieeeteesteestessneestnaestnaessnnesanessneesneessnneesnns 5
L.2.1. OBUIETIVOS ...eitiietttii e e ettt e e ettt ettt e e e ettt et b e e e e ettt e e b e e e e et e e e e a e e e e et e e arn e e eeaeees 5
1.2.2. QUESTOES DA INVESTIGAGAD ...uuiiiteiiteitieeetiee et e et eeataeeataeeateeatneeateest e et eraneerneernneernns 6
1.2.3.  ESTRUTURA DA TESE ...iiiiiiititii et e e ettt ettt e e e e ettt e e e e ettt e et e e e e e et estab e e e e e e eennnnn e eeaeenes 6
1.3 METODOLOGIA DE INVESTIGACGAO ...euuutitteiateeaieettaeettesstesstaeeanesaneeaneesteesnestaessaesrressnnersnns 9
TR 200 S 111 o o [T T PP PPRPPPPPPNS 9
1.3.2. Metodologias - arteologia, producao-criativa, resolu¢do de problemas e a/r/tografia 11
1.3.3. Instanciando a/r/tografia no processo de criagdo em arte digital ...............eeevvvvvennnnns 19

2. | CONTEXTUALIZACAO E REVISAO TEORICA ......ooveeieeeeeeeeeeeeeeee e 25
2.0 ARTE DIGITAL ittt ettt oo e ettt e oo e e et ettt b e e e e e e e eeeabba e e e e e eeesbana e aeaaaeees 25
2200 I O 111 o o [T T 1 25
2.1.2. A estética computacional e a média-arte digital .............cccceevviiieeieiiiiiiiii e, 26
2,13, AS INEEITACES ...ttt 36
2.1.4. Atecnologia utilizada Nas iNSLAlAGOES. ..........uiiiiiiieer e 43

2.2. PROMOGAO DA LEITURA L. ittt ettt ettt ettt e e et e et e et e e et e e et e e st e e st e eaaeeaaneeatneeanneeenenrnns 51
2.2.1. INErOTUGAD ... ettt s 51
2.2.2. A EXPEIENCIA UE LN ... it 54
2.2.3. A exXiStENCIa O DiIGItal ..........uuuuuueiiiiiiiiiiii 58
2.2.4. Os artefactos de média-arte digital ............ccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieree e 69
2.2.5. AnIMacgao da/Para @ LEIUIA...........uuuuummuiiii e 72
2.2.5. 0. INFOAUGED. .....ceeieeie e 72
2.252. 00 e MEAIAN.....ccci i 73

Xl



2.2.5.3. EXPeriéncias NO digital ..........uueiiiiieiiiiiiiiiei et 79

2.2.6. AMDIENES dE BITUIAL ... .ce e i e e et e e e e e e eeeeanas 82
2.2.6.1. INEFOAUGED. .....ceeieiiieieiee e 82
2.2.6.2. Animagdo da leitura como ponto de partida............cccoeeeeiiiiiiii 86
2.2.6.3. Ambientes de leitura — perspetiva COletiVa.............coeeiviiiiiii 87
2.2.6.4. Ambientes de leitura — leitura individual................ooooviiiiiiiiiie s 103
2.2.6.5. Os ambientes de leitura e as instalagdes média-arte digital...........ccccceeevinnnneeen. 106

2.3. ANARRATIVA TRANSMEDIA E A PROMOGAOQ DA LEITURA .. .cuuuiiiieeiieeiiaeeaiaeeaieeeaeesaneessneeeanaees 108

2.3 L. INITOTUGEO. ...ttt s 108

2.3.2.  TrANSIMEAIA .. .uuuueeiiiiiiiiieiiii s 109

2.3.3. Aplicabilidade da Narrativa Transmédia & promogéo da leitura..........ccc.cccoevuneneen. 112

2.3.4. As instalagfes de média-arte digital ...........cccuveeirieeeiiiiiiie e 116

2.3.5. Ainstalagdo “O homem da Gaila’............cccccooiiiiiiiiiiiiiieiiee e 116

2.3.6. A INStalaga0 “PrazeroSa” ... 119

2.4. A REALIDADE AUMENTADA E A PROMOGAO DA LEITURA ... ittuieiteetieeeeieeeseeeaneeetneeesneessneeenneees 122

240, INEFOTUGAD ...ttt s 122

2.5.2. As Interfaces e a(s) Realidade(S) ........oevuuuriiiiiiiiiieiiiie e 123

2.4.3. Conceito de Realidade AUMENTAAA ..........uuuumimmiiii s 126

2.4.4. As Tecnologias e a Realidade AUMENtAda ..........cceuvviiiiieeiiiiiiicie e e 130

2.4.5. Software para Realidade AUMENtada .............coevvviiiiiiiiii i e 138

2.4.6. A RA atualmente € 0 SEU hardWare. .........cccoooiiiiiiiiii s 139
2.4.6.1. Os HDM’s na Realidade Aumentada............ccccoeiiiiiiiii, 140
2.4.6.2. Displays de M&0, tOUCKN .........ccciiiiiiiie e e e e 145
2.4.6.3. Realidade Aumentada sem displays...........ccuuuiiiiieeiiiieiiiiie e 146

2.4.7. O livro impresso e a Realidade Aumentada.............cceeeeieeeiieiiiiiii e 151

2.4.8. O livro para criangas e 0 “meio” realidade aumentada ......................cccccoeveeeeeennnnn, 155

2.4.9. O livro para criangas, a literatura infantil e a tecnologia de RA.........ccccooeiiiiiiiiinnnn. 159

2.4.10. A Realidade Aumentada e o livro para criangas em Portugal...........cccooeeeiiiiiiiennnnnn. 170

2.4.11. A Realidade Aumentada e as instalacfes de média-arte digital .............ccceeeeiieinnnn. 181
2.4.11.1.“O homem da gaita” ........ccooiiiiiiii 181
2.4.11.2. “Prazerosa - cadeira de leitura interativa”...............ccccco 183

2.5. ESPACOS DE LEITURA E AS SUAS CADEIRAS ....uciitiiiiteeiteeeteeeetaeesieestneestneessneessneessneessneesnnneees 184
2.5.1. Espacos de leitura piblicOS OU Privados ..........ccooeiiiiiiiiiiiiiceee e 184
2.5.2.  AS CAdEIraS de lBITUMA. ... ..uuuiiiiiiiiiiiiiiii e 184

3. | INSTALACOES DE MEDIA-ARTE DIGITAL DESENVOLVIDAS.........cccoveveeeeeeeeeene 199

3.1 SO HOMEM DA GAITA” ittt 199
1 0 0 O [ 110 o 11 o= o 199
3.1.2. O contador de histdrias, 0 livro € @ teCnologia..........ccooeeeiieiiiiiiiiieie e 201

Xl



3.1.3. A Realidade Aumentada e a Narrativa TransSmedia ............cooeeueiiieiiiiiieiiieeieeeennns 205

3.1.4. Desenvolvimento dO artefaCto ... 207
3.1.4.1. Producéo de imagens, animacao grafica € Videos. ...........ccoovrruuieiiireeeeenniiinnne. 208
3.1.4.2. Producéo 4udio, recolha e processamento de SONS..........ccoovruvieiieeeeeeeninieennen 214
3.1.4.3. Ferramentas para Realidade Aumentada..............ccccoooiiiiiii 215

0 T 0 G T I o o =1 0 1 0 F= W AN B = T - 215
3.1.4.3.2. SDK VUFOFIB . .cetteeetiiitiieiee ettt e e e e e e e e e e e e snanaeeeaeeeeas 219

3.1.5. Ensaios, meditacdo, reverberagao € retrOaGa0 ..........coovrrrrrriiiiee e 220

3.1.6. A PEITOMEANCE ...ttt s 226

T A O B o1 (o1 0 £ ISP PP SRUPPPPIN 228
3.1.7.1. Eventuais desvios / dificuldades.........ccoooeviiiiiiiiiiii e 234
B.L.7.2. SINLESE ..o 236

3.2. PRAZEROSA — CADEIRA DE LEITURA INTERATIVA. .. .uuitiitiie e et e eeetie e et e e e eaaaeeeeneeeeannneeeeens 241

.21, INEFOTUGAD ...ttt s 241

3.2.2. A Realidade Aumentada, a Narrativa Transmédia e os ambientes de leitura.......... 242

3.2.3. Prazerosa, uma pOSSIVEl INtEraGaO . .........eiiueeiiiiiee et e e e e e e e 245

3.2.4. As cadeiras de leitura € @ PrazZerOSa. ........ccooeeeiiiiiiiiiieeess s 246

3.2.5. Implementacdo, a estética € ateCnologia...........ccuuuruiirieeeiiieiiicie e 252
3.2.5.1. A cadeira para a iNStalaCa0 ...........cuuuuiiiieeeiiiiiie e e e 254
TSI 1141 o] (=T 41T o ¢= Tox= To T 111 o | o 258
TR TRC T 1141 0] (=T g [T o v= To= To T 1= Tex o To ] (oo | - VA 262
3.2.5.4. Implementagdo, Movimentos iNterativos...........ccoevviiiiiiiiiiiiee e, 266

3.2.6. Desenvolvimento da tecnologia de controlo..............ceeeeieiiiiiiiiiin e 280
3.2.6.1. Interatividade, Realidade Aumentada € Imersdo...........ccccccvvviiiiiiiiiee, 280
3.2.6.2. Desenvolvimento da interagdo nos seus trés momentos chave......................... 281

3.2.6.2. 1. 1O MOMEBINEO ...ttt ettt ettt e e e e e et b e e e e e e ee e e as 283
3.2.6.2.2. 20 MOMEBINEO ...ttt ettt e e e et et e e e e e e e enean s 291
3.2.6.2.3. 30 MOMEBINEO ...ttt ettt e et e et e e e e e e e 294
3.2.6.3. Criagdo de conteudos para a Realidade Aumentada...............cccceevveiiiiiiinnnnnnn, 305
3.2.6.4. Conversores analogico/digital (Conversores AD) .........cuueeeieeeeieeeiiiiiieeeeee e 307
3.2.6.5. Controlo dos MOVIMENLOS - SENSOIES .....cccevviiiiiiieieeeeeeee e 310
3.2.6.6. Controlo dos movimentos - atuadoreS ..........ccoovvviiiiiiiiii e, 313
3.2.6.7. Caixa de CONLIOl0.......ccoiiiiiii 316
3.2.6.8. Controlo da instalagao — INtercoNeX0ES.........ccevveiiiiiiiiiiiiie e, 320
3.2.6.8.1. Diagrama esquematico da instalagdo.............ccccceeeeeiiiiiii, 327
3.2.6.9. Controlo da instalagao - SOftWare...........coovvviiiiiii 329
3.2.6.9.1. Controlo dOS SEIVOMOLOIES ......ccceviiieiiiiieeeeeeeeeee e 331
3.2.6.9.2. Controlo geral: o leitor, os livros e a Realidade Aumentada.................... 334
3.2.9.10. Testagem dos conceitos € da tecnologia..........cccevvveeiiiiiiiiiii e, 339



3.2.7. A Prazerosa e a mediagao da leitura autdnoma..............eeeeeeeeeiiiiiiiiiiiee e 351

3.2.8. Os livros, titulos SEIECIONAAOS .........uuiiiiiiiiiii e 353
3.2.8.1 O SapO0 APAIXONAAD ......ccoiiiiiiiiieii e 355

3.2.8.2 Agalinha MedroSa..........cooiiiiiiiiiiii 356

3.2.8.3 0 PAPE0 NO UESVED.....cceiiiiiiiiieiie e 357

3.2.8.4. O CUGUETOD ... 358

T2 T O B o 1T o 0 ] ISP PP SRRPPPPIN 359
3.2.9.1. Eventuais desvios / dificuldades..........cooeeviiiiiiiiiiiiiec e 366
312,92, SINEESE ... ettt e e aaeaaaaaa—— 368

3.3. ARBOR - DA ARVORE DAS LETRAS A ARVORE DAS PALAVRAS .......c.uveiuieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeean 370
3.3 L. INEFOTUGED ...t s 370

TR T2 Oo ] (o7 =Y (o J SOOI PPPPPRN 371
.33, TECNOIOGIA ...ttt s 373
3.3.3.1. Dos simbolos do codigo escrito a escrita das palavras..........ccccoveeeeeeeeeiiciennnen. 375

3.3.3.2. Software de controlo € INtEragao...........ooevveiiiiiiiiiiii 377

G TR N = ol 1 | o P 378
3.3.4.1. Eventuais desvios / dificuldades...........ccccooiiiiiii 380

3B.3i4. 2. SINLESE .. 381

3.4.| SINTESE DO PERCURSO EXPOSITIVO DAS INSTALAGOES ...cvvvvueeeeereeeiiiiieeeeeeeennnnnnnneeenannns 383
3.5. DESENVOLVIMENTO DAS INTERFACES. METODOLOGIA .....cceiiiiiitiiiaeeeeeeeeeiiiaseeeeeeeennninneeeeaeees 386
3.5.1. Ciclos de criacé@o e desenvolvimento. Experimentacdo e testagem................cccee. 386
3.5.1. Exemplo do desenvolvimento de uma interface especifica ............cccevvvvviiiiinneennnns 387

4. | CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO .....coueiiiiiicieeiieteeteee et 393
4.1, CONCLUSOES ...eettttie e eeet ettt ettt e e e e e et ettt e e e e e ettt et b e e e e e e eeeee b e e e e e e e eennnn e aeeaaenes 393
4. 2. TRABALHO FUTURO . ...t eetttttttti s e e e et teetttt e e e e e eeeeebba e e e e e et eeeabb e e e e e e eeesebba e e eeeeeeennnnn e aeeeaenns 409
BIBLIOGRAFIA ... 412
ANEXO i 430
ANEXO i 432
ANEXO Tl 434
ANEXO IV 438
ANEXO Vi 442
ANEXO VL 446

XV



indice de Figuras

Figura 1.1: Métissage entre 0 saber e aignorancia. ..........ccccoeecvvviiieiineeennnnnnnee, 18
Figura 1.2: Vista geral das diferentes fases do processo de criagéo (ou design
criativo) em arte digital/computacional. ..............eevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 19
Figura 1.3: A a/r/tografia no processo de criagdo em arte digital/computacional. .20

Figura 1.4: Trabalhos finais na instalagdo Arbor. ...........ccceeeriiiiiiiiiiieieee e 23

Figura 1.5:

Trabalhos na eletrénica de controlo na instalacao (e)Materialidades. 23

Figura 2.1: Média computacional como ferramenta de criagao. ..............cc.ceeuueeeee. 27
Figura 2.2: Uma viséo geral do Continuum Art Medium............ccoooeiiii. 28
Figura 2.3: Uma categorizagdo geral da arte digital................ccoeeei, 29
Figura 2.4: Sketchpad de Ivan Sutherland. .............ccco 31
Figura 2.5: Sintese do nosso olhar sobre a estética computacional. .................... 34
Figura 2.6: Interfaces mediando o meio computacional e o publico..................... 37
Figura 2.7: As maos a despoletar a interacdo na instalacdo Arbor, através de uma
interface de infravermelnos. ... 42
Figura 2.8: Placa Arduino UNO. .........coeuuiiuiiiiie s e e e e e e e 46
Figura 2.9: Arduino Uno instalado na placa de contro da “Arvore das Letras”, na
B2 1 Lo | S PP PPPPPPPPPPPI 47
Figura 2.10: Placa ArduiNnO MEQA. ...........uuuiiiieeeiieeeie s e s 47
Figura 2.11: Arduino Mega e Nano instalados na caixa de controlo da instalacao

B = 7= (0 17 PP PPPPPPPPPPPI 48
Figura 2.12: Placa Arduino NaNO. ...........uuiiiiiiiiiiieiiee e 49
Figura 2.13: Unidade mecanica e unidade de controlo (com Arduino Nano) do

ST (] = T (0 T PPPPPPPPPPPP 50
Figura 2.14: Crianca a folhear um livro. ...........ccoovimiiiii e, 56
Figura 2.15: Bebé ao colo da sua mée a tatear um album ilustrado. .................... 82
Figura 2.16: Anténio Fontinha na XIX Feira do Livro de Alpiarca - 2012 .............. 88
Figura 2.17: Vera Cavaca, “Sabados a Contar”. Utilizagao do livro como unico
51U T ] (= U 90
Figura 2.18: Vera Cavaca, “Sabados a Contar’. ................ccoovvviiiiiiii e, 90
Figura 2.19: Sofia Vieira apresentado a performance “O Cuquedo”. .................... 91
Figura 2.20: Sofia Vieira com o temivel Cuquedo a Seus pés!............ccevvvvvvvnnnnnn. 92

XV



Figura 2.21: Paula Quinta a apresentar O livro da avl nos “Sabados a Contar”. .93
Figura 2.22: llustrac@o da capa de O livio da avl. ..........cccceevviiiiiiiiiieiiieeeeeeee 94
Figura 2.23: Imagem de capa de O livro da avé com a curvatura aplicada. ......... 95
Figura 2.24: Animagéo vetorial usando Flash de uma ilustracdo do livro “Depois
datempPestade” ..o 97
Figura 2.25: a contadora de historias, de livro na mao, na apresentacao da
PEITOMMEANCE ...ttt eees 98
Figura 2.26: As criancas na (re)descoberta do livro que deu origem a
performance, NO MOMENTO. .....ciiii i i et e e e e e e e eeeer e e e e e e e eeaeenne s 99
Figura 2.27: Convergéncia, Henry Jenkins. .........cccoiiii 109
Figura 2.28: Paula Quinta, Silves, 2° Retiro Doutoral DMAD, 2014. ................... 117
Figura 2.29: Prazerosa na Biblioteca Laureano Santos — Rio Maior, Junho de
120 TP SPPOPPPPPPRP 120
Figura 2.30: Sensorama, diagrama. ............uoeieeeeriieeiiiiiisseeeeeeeeeeiiia e e e eeaeeeannnns 132
Figura 2.31: Sensorama €m ULIlIZACAOD. ........uiiieeeeieieiiiieis e e e et e e e e eeeeeenns 132
Figura 2.32: Stereoscopic Television for Individual. ..............ccccevvvviiiiiiiiiieeeeeinns 132
Figura 2.33: Sketchpad de Ivan Sutherland. ..............ccccceiiii i, 133
Figura 2.34: The Sword of Damocles de Ivan Sutherland, o primeiro HMD com
imagens geradas por computador, estereoscopicas e com rastreamento. ......... 134
Figura 2.35: Videoplace de Myron KrUger..........ccoovvvuiiiiiiiii e e e e e eeeaaenns 135
Figura 2.36: “ConFIGURING the CAVE” de Jeffrey Shaw. ..........ccccceeiiiiiiiinnnnnn, 136
Figura 2.37: Técnico com um HMD de RA a montar a cablagem para um Boeing
PSP SPPPPPRRRP 137
Figura 2.38: HMD de RA da Vuzix, com sistema de visdo através de video. ..... 141
Figura 2.39: HDM Google Cardboard, a tecnologia de RA, o mesmo conceito, .142
Figura 2.40: HMD de RA da Vuzix, com sistema de visao o6tico, transparente. ..142
Figura 2.41: HMD de RA da Google Glass, com sistema de visdo totalmente

LUz RS =T = =PRI 143
Figura 2.42: HoloLens da Microsoft com lentes transparentes ...............cccceeeue. 144
Figura 2.43: Exemplo de um holograma de transmissédo onde aparece ............. 147
Figura 2.44: O Rutgers Demous Master, luvas com sensores/atuadores........... 149

Figura 2.45: Sensores a serem montados no performer de “Camara Neuronal”,150

XVI



Figura 2.46:

Com a RA a surgir num modelo molecular 3D a partir do livro

MIIIESS0. .ottt 151
Figura 2.47: A Realidade Aumentada e o projeto “Listen Reader: an electronically”
............................................................................................................................ 152
Figura 2.48: Livro COM POP-UP. .oooooiiieeeieeeeeee 156
Figura 2.49: Livro infantil com transSparéncias. ..........ccccceeeeeeiieeieiieeeeeeeeeeeeeeeeee 156
Figura 2.50: Livro com animagao Scanimation®...............cccceeeeiiiiiiiieeieeieeeeee, 157
Figura 2.51: Livro que permite uma experiéncia tatil aumentada......................... 158
Figura 2.52: Livro para criangas COmM MUSICA........cuuvueieeieeeeeiaiiiiiiiieeeaaa e e e e 158
Figura 2.53: Crianga a usufruir da RA com um tablet através do livro A cigarra e a
101 0011 - U 176
Figura 2.54: Paula Quinta a apresentar a performance “O Homem da Gaita”. ... 182
Figura 2.55: “{Um monge esta sentado na cama a ler numa noite fria de inverno,
nesta iluminura de um manuscrito do século XIII” (Manguel, 1988, p. 165)........ 185
Figura 2.56: Cama e cadeira de leitura, ambas como mobiliario de quarto. ....... 186
Figura 2.57: Cadeira de galo, inicio do Século XVIII. ..........cccvvveeiiiiiiinie e, 187
Figura 2.58: Umas das cadeiras de leitura na “Leisure Zone”, no Frankfurt Airport.
............................................................................................................................ 188
Figura 2.59: “Tornando a sua estadia agradavel” - placa sinalética na entrada da
7= 1= WP PP PPPPPPPPPPP 188
Figura 2.60: “Nichos de Leitura”, Biblioteca Municipal de Almoddvar. ................ 188
Figura 2.61: “Nichos de Leitura”, Biblioteca Municipal de Almoddvar. ................ 188
Figura 2.62: Cadeira de leitura ao ar liVre. ............coovrviiiiiiiiie e, 189
Figura 2.63: Reading Chail. ........ccooieiiiiiiiiiie e e e e e eeaneans 189
Figura 2.64: Cadeira de leitura na Biblioteca de Vennesla, Noruega.................. 190
Figura 2.65: Cadeira de leitura na Biblioteca de Thionville, Franca. ................... 190
Figura 2.66: Cadeira de Leitura com assento de pés incorporado...................... 191
Figura 2.67: Cadeira de Leitura com assento de pés em separado.................... 191
Figura 2.68: Cadeira de leitura com possibilidade de ajuste com recurso a

1] AV 0] 1 0T0] (0] {1 TP TUPPPPTR 191
Figura 2.69: Cadeira de leitura com suporte para livro. .......c.cccoceeviiiiiiiiiiiiineennn, 192

XVII



Figura 2.70: Maquina de leitura no livro “Le diverse et artificiose machine”, 1588.

............................................................................................................................ 193
Figura 2.71: Poltrona de leitura com colunas de SOm, .........cccvvvvvvviiiinieeeeeeeeinnns 194
Figura 2.72: RaciNg SIMUIALOT. ........coooeiiiieeeeeeee e 195
Figura 3.1: Capa do livro de literatura infantil O homem da gaita. ...................... 203
Figura 3.2: Diagrama da instalacdo “O homem da Gaita”. .....................ccoee. 207
Figura 3.3: P4agina assinalada com o icone da APP Aurasma. .........c.cccceeeuueee. 209
Figura 3.4: IMmagem Trigger Para........ccoouiieeeiiieeeeeee e 211
Figura 3.5: Imagem de fundo que servird de palco a agao. .........cccccceeeeeeinnnnnnee. 211
Figura 3.6: Burro ja recortado e retirado da ilustracdo de uma das paginas. ...... 212

Figura 3.77: Burro com os elementos do seu corpo ja separados e que irdo ser

= ][ 7= T [0 1 7 212
Figura 3.8: Animacéo das partes do corpo do burro no Flash. ........................... 213
Figura 3.9: Timeline com fundo, filme do burro e faixa de audio......................... 214
Figura 3.10: Armindo Leite a tocar gaita de foles, “O homem da gaita”. ............. 215
Figura 3.11: Registo do audio e gravagado num ficheiro digital............................ 215
Figura 3.12: Uma parte do conjunto de Auras utilizadas em “O homem da gaita”.

............................................................................................................................ 217
Figura 3.13: Aurasma, edicao da imagem Trgger. ......cceeeieeeeerieeerriiiieeeeeeeeeeannnns 217
Figura 3.14: Aurasma, edicao dos OVErlays. .........coouuiviiiiiieeiieeeiiiie e e 218
Figura 3.15: Aurasma em scan (bolas brancas em movimento) do mundo real a

20 01T 0] =L PP UPPPPT PR 220
Figura 3.16: A crianca usufrui da RA do “O homem da gaita” a um 1° nivel. ...... 221
Figura 3.17: Primeiros testes com “O homem da gaita. ............ccccccceeeeii e, 222
Figura 3.18: Gravacao da musica de acordéon do “O homem da gaita”............. 224
Figura 3.19: Gravacao da musica de acordéon do “O homem da gaita”............. 224
Figura 3.20: Pequeno panfleto com letra da musica do "O homem da gaita”. ....225

Figura 3.21:

Figura 3.22:
Figura 3.23:

Da esquerda para direita: coluna Bluetooth, dois CD &udio, leitor CD,

A contadora Ana Paula Quinta a apresentar “O homem da gaita”..227

Apés a performance, a crianga indica no livro o ninho das corujas. 234

XVII



Figura 3.24:

12 apresentag&o na performance na Biblioteca Municipal de Alpiarga,

ADNITAE 2004 ..o e 236
FIgura 3.25: LOGOLIPO. ..uueiiiiiiieiiee ettt a e e e e e e 242
Figura 3.26: Diagrama espacial da instalagéo Prazerosa, cadeira de leitura
(=] = LAY U RURPRPPRRN 252
FIQUra 3.27: ESQUICO. ..oeeeeeee e 255
Figura 3.28: Cadeira SKIUVSTa...........coooviiiiiiiee 257
Figura 3.29: Alteracdes implementadas na cadeira. ...........cccceeeeeeiiiiiieee e, 258
Figura 3.30: Pinos de fixagdo (com 30 cm de comprimento) encastrados no
POHELIENO. ... 260
Figura 3.31: Base de madeira antes de estofada..............cccceeeeiiiiii, 260
Figura 3.32: Abertura do caminho doS Cabos............ceeevvieeiiiiiiiiiicee e 261
Figura 3.33: Montagem do SUPOIE dO ........cooevviiiiieiieeeeee 261
Figura 3.34: Prazerosa de tons de azul. ...........ccovvvviiiiiiiiii e 262
Figura 3.35: Prazerosa de tons de laranja e amarelo. ...........cccccvceeiiiiieieveennnns 262
Figura 3.36: Prazerosa Noutra Perspetiva. .........cccuvveuuuuuiiiiieeeeeeeeiiiiiineseeeeeseennnnns 262
Figura 3.37: Ouputs de Realidade Aumentada distintos: o convencional e o
EXISTENTE NA PrazZerOSA. ...cevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieet ettt e e ee e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 264
Figura 3.38: A Realidade Aumentada através s linguagens maquinicas e
JUMINICAS. oo 265
Figura 3.39: Vista geral da maioria dos elementos mecanicos (reciclados) e da267
Figura 3.40: Movimento de rotaGa0. ...........uuiiiieeeeiieeiiiiiiie e e e e e e e e e e e eeeaaaans 268
Figura 3.41: Placa de madeira para suporte da cadeira. Trabalho de fresagem. 269
Figura 3.42: Placa de madeira preparada para acolher a estrutura da cadeira. .269
Figura 3.43: Cremalheira retirada do volante de motor de automovel. ............... 270
Figura 3.44: Cremalheira j4 adaptada, pronta a pintar e a aplicar na base da

(o= 1o (=1 = VR PPPPPRPPPP 270
Figura 3.45: Motor DC para a rotacdo de um elevador de vidro de automovel...270
Figura 3.46: Soldadura dos pontos de fixacdo da cremalheira a estrutura base da
(o= [0 (1] = VARSI 270
Figura 3.47: Sub-chassi em ferro para suporte do motor DC...............coevveieenens 271
Figura 3.48: Motor ja aplicado no sub-chassi e conectado. ............ccccceeeeerieennnn. 271

XIX



Figura 3.49: Movimento de elevagao ... 271
Figura 3.50: Parte superior do servomotor a utilizar na elevagéo. ..................... 272
Figura 3.51: Parte inferior do servomotor a utilizar na elevacao, em separado, a

(0 1= = 272
Figura 3.52: Primeiro ensaio do posicionamento dos elementos chave de
movimentos de rotacao e de elevagao. ... 273
Figura 3.53: Ibidem, Vista de CiMa. .......ccouuuiiiiiiieeii i e e e 273
Figura 3.54: Processo de soldadura da bracadeira de suporte do servomotor...274
Figura 3.55: P6s soldadura, onde é possivel perceber a posicionamento do
servomotor em relagcéo a estrutura base da cadeira. .........ccccooeveeeviiiiiiiiiinneeee, 274
Figura 3.56: Vista geral da mecanica de rotacéo e servomotor de elevacao......274
Figura 3.57: Pormenor do eixo central de fixagcao e rotagdo da cadeira. ............ 274
Figura 3.58: Movimento de inCliNAGAO0. ..o 276
Figura 3.59: Mecanismo de inclinacéo original da cadeira.............ccccoeeeeeervvennnns 276
Figura 3.60: Mecanismo de inclinacdo ja modificado com motor instalado......... 276
Figura 3.61: Testes de resisténcia da estrutura, movimentos e servomotores
20 G PR PPPPPRRRRP 278
Figura 3.62: A cadeira a transformar-se em Prazerosa, ja servo mecanicamente
............................................................................................................................ 279
Figura 3.63: Montagem da cablagem, servomotores e eletrénica de controlo....279
Figura 3.64: Diagrama de blocos representativo da instalacao........................... 281
Figura 3.65: Modulo de RFID ID-20LA e tag (cartdo 5x2 cm) para o livro. ......... 285
Figura 3.66: Arduino Uno fixado no corpo da cadeira, como descodificador do
S |0 TSR 285
Figura 3.67: Crianca com o livro na méo, levando-o junto a médulo de RFID,
ODIAOS 2013. ...ttt ettt ettt ettt 286

Figura 3.68

: Médulo de RFID, RDM6300, antena e Arduino Nano - montagem de

=T 57= 1L TP 287
Figura 3.69: Modulo emissor Bluetooth de pequenas dimensdes e de baixo
(070 K11 [ o J PP RTUPPPPTRPP 288

Figura 3.70: Modulo recetor de Bluetooth fixado na base da cadeira. ................ 288

XX



Figura 3.71:

Diagrama de blocos do sistema Bluetooth responséavel pela

1dentificaC8o dOS lIVIOS. ....coooeeeeeee e 289

Figura 3.72:
Cuquedo”)..
Figura 3.73:
Figura 3.74:
expositivo. ..
Figura 3.75:
Figura 3.76:
Figura 3.77:
Figura 3.78:
Figura 3.79:
Figura 3.80:
Figura 3.81:
criangas......
Figura 3.82:
DMAD. .......
Figura 3.83:
Figura 3.84:
Figura 3.85:
Figura 3.86:

Figura 3.88:
Figura 3.89:
Figura 3.90:
relés. ..........
Figura 3.91:
Figura 3.92:
Figura 3.93:

Conjunto emissor dissimulado no verso da contracapa (livro “O

......................................................................................................... 289
Conjunto emissor + bateria tipo “botdo” (R3010) a vista................. 289
Diagrama de distribuicdo dos elementos da instalacdo no espaco
......................................................................................................... 290
(040 [ = (| - 292
Diagrama esquematico do driver de poténcia. ...........cccoeeecvvveeennnnn. 293
Maodulo do driver de poténcia implantado. .............ccccceeeeiiiiiniinnnnns 293
Sensor que vai dar informagéo de peso ao Arduino Mega. ............ 293
Sensor de peso por debaixo da almofada da cadeira...................... 293
Matriz do codigo de barras com cores, os primeiros 24 numeros. ..296
Cadigo de barras com cores colocado num livro ilustrado para
......................................................................................................... 297
Prazerosa na Livraria Santiago, Obidos, 2013, 1° Retiro Doutoral do
......................................................................................................... 298
Diagrama de blocos do sistema de codificacdo/descodificacéo .....304
Conversor analogico/digital Simples. ........ccccevviieiiiiiiiiiiiiee e, 308
Teste do circuito conversor AD, com entrada no Arduino Uno. ...... 309
Teste do circuito conversor AD com a saida monitorizada no Arduino
......................................................................................................... 309
Sensor de infravermelhos implementado na cadeira, visto de lado.
......................................................................................................... 310
Conjunto sensor de infravermelhos na cadeira, visto de cima. ....... 310
iman por debaixo de um dos cinco bracos da cadeira. ................... 311
Circuito de comutador/inversor de polaridade com transistores e
......................................................................................................... 311
Diagrama esquematico do circuito/interface de acoplamento e filtro.
......................................................................................................... 312
Placa de circuito impresso preparada para a montagem. ............... 313
Placa do acoplador/filtro jA montada. .............cccceeeeieiiiiiiiiiiiiee e, 313

XXI



Figura 3.94: Diagrama de uma ponte H (destacada em vermelho)....................
Figura 3.95: Montagem da ponte H, soldadura dos componentes...................... 315
Figura 3.96: As trés pontes H montadas prontas a aplicar na caixa de controlo. 315

Figura 3.97: Shield de 8 relés para o Arduino utilizado para a iluminagao.......... 315
Figura 3.98: Diagrama de blocos da caixa de controlo. .............cccoeeeeiiiiinnnn. 316
Figura 3.99: Caixa de controlo com os diversos modulos............ccccccceeeerinnnnnnee. 318
Figura 3.100: Arduino Mega e Nano conectados. ..........ccooeeeiiieeiiiiiiiiiieeeeeeeeee 318
Figura 3.101: Betoneira de controlo manual dos movimentos da cadeira e de
(ST = o S PP 319
Figura 3.102: Pequeno punho, ergonémico, com a indicagéo “Sair”................... 320
Figura 3.103: Localizagéao do punho “Sair”, junto a almofada, lado direito.......... 320
Figura 3.104: Fichas conetoras na caixa de controlo.............ccccceeeeiiiinn. 321
Figura 3.105: Cablagem no interior da caixa de controlo, aparentemente caotica,
MAS SOIAAAA. ..o 322
Figura 3.106: Conexao de cabos com “pecas de jungcédo” problematicas, cadeira.
............................................................................................................................ 323
Figura 3.107: Conexao de cabos (base) com “pecgas de jungado” problematicas,
DASE. 323
Figura 3.108: Placa de circuito impresso para conexao segura dos cabos. ....... 323
Figura 3.109: Placa de conexao ja aplicada, substituindo as “pecas de ligagao”.
............................................................................................................................ 323
Figura 3.110: Cabos multipares utilizados na instalacdo. .............cccceeeeeeeeeeeennnnn. 324
Figura 3.111: Construcao da ficha de 24 PIN0S ATX. ....coeiiieeiiiiiiiiiiiie e, 325
Figura 3.112: Ficha de 24 pinos ATX acabada. Ficha Canon do cabo de audio. 325
Figura 3.113: Conjunto de conetores que garantem a separacao da base da

(o= 1o (=1 = VR PPPPPPPPPP 325
Figura 3.114: Conectores no assento da cadeira, Canon (audio) e energia elétrica.
............................................................................................................................ 325
Figura 3.115: Cabos na posicdo de repouso, enrolados sobre a estrutura de

<] (o0 1] (o J TSP TUPPPPTR P 326
Figura 3.116: Cabos depois do movimento de rotagdo anti-horario.................... 326

XXII



Figura 3.117: Placa de circuito impresso com o barramento dos fusiveis de

o]0 (=T or= [0 PP PPPPPPPPPPP 327
Figura 3.118: Barramento de protecao instalado com as suas conexoes............ 327
Figura 3.119: Diagrama esquematico da instalaGao. ............occvvvvieeeiieeeniiiinnee. 328

Figura 3.120: IDE do Arduino, a direita sao visiveis as “tabs”, que correspondem a

uma ou mais funNGBES() NO COUIGO. ...eeeviiiiiiiiiiiiiie et 329
Figura 3.121: IDE do Arduino Nano, interface responsavel pela identificacdo do

L1 (1] 335
Figura 3.122: IDE Arduino (Nano), rotina para identificagcao da frequéncia do sinal.
............................................................................................................................ 336
Figura 3.123: Imagem do livro que contém a acao a ser aumentada pela
PrAZEIOSA. ....ui i 337
Figura 3.124: IDE Arduino Mega, modulacao da luz ambiente.......................... 338
Figura 3.125: Com saida audio do smartphone, 400 Hz...........ccccccceeeiiieeivieennnns 339
Figura 3.126: Teste com saida audio do smartphone, 700 Hz................cccceeeeeee 339
Figura 3.127: Preparacdo da montagem placa conversor AD. .......ccccceeeevvvvennnns 340
Figura 3.128: Conversor AD ja conectado ao Arduino Uno. .........cccceeeveeeeeveennnnns 340
Figura 3.129: Primeiro teste com smartphone e RA na Prazerosa. .................... 341
Figura 3.130: Diagrama esquematico do novo circuito do conversor AD............ 344
Figura 3.131: Placa do conversor AD baseado num circuito operacional (NE5532).
............................................................................................................................ 345
Figura 3.132: Sinal de audio com a frequéncia de 700 Hz a ser gerada no

y U o = T | Y2 346
Figura 3.133: Smartphone no suporte provisorio onde é visivel no topo o ......... 347
Figura 3.134: Testes, a crianca inicia a leitura no colo da Prazerosa, ................ 349
Figura 3.135: Captacdo da imagem do livro (Trigger) pela camara do smartphone.
............................................................................................................................ 351
Figura 3.136: Capa do livro, O Sapo apaixonado de Max Velthuijs. ................... 355
Figura 3.137: Capa do livro A Galinha Medrosa de Anténio Mota. ..................... 356
Figura 3.138: Capa do livro O papéo no desvao de Ana Saldanha. ................... 357
Figura 3.139: Capa do livro, O Cuquedo de Clara Cunha............cccoeeveeviiiiineennns 358
Figura 3.140: Prazerosa na Livraria Santiago, Obidos, 2013.........c.ccceeveeeennen. 360

XX



Figura 3.141:

Prazerosa na Biblioteca Laureano Santos, Rio Maior. .................. 361

Figura 3.142: Prazerosa no Centro Cultural Dr. Magalhdes Lima, em Alfama,
120 TSP PPPPPPRPRP 365
Figura 3.143: 12 Apresentacao da instalagdo no 1° Retiro Doutoral DMAD - 2013.
............................................................................................................................ 368
Figura 3.144: ArbOr, @SQUIGO. ...cceee i 370
Figura 3.145: Arbor, Escola Secundaria Professor José Augusto Lucas — ESPJAL
............................................................................................................................ 372
Figura 3.146: Diagrama esquematico da interface.........c.cccccoviiiviiiieeiieeennnnnnnee, 375
Figura 3.147: Interfaces interligadas. ... 375
Figura 3.148: Placa de controlo. Conversor ASCII e Arduino Uno...................... 376
Figura 3.149: "Arvore das letras" com a "caixa da fruta" junto ao seu pé. .......... 376
Figura 3.150: Mddulos eletronicos/digitais e as conexdes existentes na “Arvore
AS LELras”. .ottt et eaees 376
Figura 3.151: Diagrama geral da instalagao Arbor.........ccccooeevviiiiiiiiiiiie e, 378
Figura 3.152: Arbor, XVIII Bienal de Cerveira. .......ccccccceeeeieieeieieeeiiiiee e 379
Figura 3.153: Arbor, Museu Nacional de Historia............cc.ccceevvveeiiiiiiiiee e 379
Figura 3.154: 12 Apresentacdo na XVIII Bienal de Cerveira...........cccceeveeeevveennnnns 381
Figura 3.155: Circuito eletronico montado numa breadboard (canto inferior direito).
............................................................................................................................ 388
Figura 3.156: Primeiro prototipo montado € em testes. .........cccevvvviieiieeeeeeeennnns 389
Figura 3.157: Desenho da placa de circuito impresso e segundo protétipo
1070701 7=V [o TSRS RPURRRRRPI 390
Figura 3.158: Diagrama final do circuito eletronico. ..............ccceevvvviiiiiieeeeceeeiinn, 391
Figura 3.159: Placa final da interface montada e aplicada no interior de um “fruto”.
............................................................................................................................ 391
Figura 4.1: Sequéncia das nossas trés instalacées e o usufruto da crianca....... 403
Figura 4.2: sintetize dos intervenientes e dos caminhos desta investigacéo...... 406

XXIV



indice de Quadros

Quadro 2.1: Especificagdes técnicas Arduino UNO. ..........c.eeevveeeeiiiiiiiiiiiiieieeeeeens 46
Quadro 2.2: Especificacdes técnicas Arduino Mega. ..........ccevveeeriiiiiiiiiiieieeeeennnnns 48
Quadro 2.3: Especificagdes técnicas Arduino NanO. ...........ccceeeriiiiiiiiiieieieeaennnnns 49
Quadro 2.4: Results for Books: Children's Books: "Augmented Reality’. ............ 161
Quadro 2.5: ReSUlts for BOOKS ..........iiiiiiiii i 162
Quadro 2.6: Results for Books: Children's Books: "Augmented Reality’. ............ 163
Quadro 2.7: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books........... 166
Quadro 2.8: Listagem sintese da pesquisa efetuada as lojas on-line Wook e Fnac
aos livros que possibilitam a utilizagdo de RA.........cooovriveeiiiiie e 172
Quadro 2.9: Livros editados por subcategorias presentes Nas ...........ceeeeeeeeeeeeen. 175
Quadro 3.1: Resultados do questionario aplicado............cccevvvvvveiiiiieeeereeeiiiinnn. 232
Quadro 3.2: “O Homem da gaita” - cronologia das ............cceevvveiiiiiiiieiiiiiiiiinnnnen. 237
Quadro 3.3: Componentes na caixa de CONrolo............ccevvvvvevviiiiiiieeeeeeeiiiinn 317
Quadro 3.4: Frequéncias e harmonicos utilizaveis para codificacao do sinal de

= LU o [0 J PP PPPPPPPPPPP 343
Quadro 3.5: “Prazerosa” - Resultados do questionario aplicado......................... 363
Quadro 3.6: “Prazerosa” - Cronologia das Exposi¢cdes/Encontros...................... 369
Quadro 3.7: “Arbor” - Exposi¢cdes/Encontros/Jornadas... realizadas................... 382

XXV



indice de Gréficos

Grafico 2.1: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books: .......... 164
Grafico 2.2: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books: .......... 167
Gréfico 2.3: Livros editados por ano presentes nas livrarias on-line................... 174
Gréfico 2.4: Percentagem de livros editados por subcategorias presentes ........ 175

Gréfico 2.5: Comparacédo do numero de livros editados, Portugal e Amazon.....179

XXVI



Listade Acrénimos e Abreviaturas

AVI - Audio Video Interleave

CAVE - Cave Automatic Virtual Environment

CD - Compact Disc

CRT - Cathode Ray Tube

DC - Direct Current

GPS - Global Positioning System

GSM - Global System for Mobile Communications

HD - High-Definition

HMD - Head-Mounted Display

IDE - Integrated Development Environment
iIOS - iPhone Operating System

LCD - Liquid Crystal Display

LED - Light Emitting Diode

MPEG-4 - Moving Picture Experts Group-4
MRC — Realidade Mista

NT - Narrativa Transmédia

OLED - Organic Light-Emitting Diode

OTL - Ocupacéao dos Tempos de Livres
PC - Personal Computer

PNG - Portable Network Graphics
QRcode - Quick Response Code

RA - Realidade Aumentada

RFID - Radio-Frequency IDentification
RGB - Red, Green, and Blue

RV - Realidade Virtual

SDK - Software Development Kit

UWP — Universal Windows Platform

XXVII



XXVIII



1. | Introducdao

1.1. Do livro tradicional impresso as instalacdes de média-arte digital.

O livro tradicional impresso, as suas narrativas e linguagens tém sido
utilizadas regularmente como ponto de partida para o desenvolvimento de novas
narrativas suportadas por outros canais fisicos, onde as linguagens transitam e se
corporificam: teatro, fotografia, cinema, hipertexto, hipermédia, crossmédia e a
transmédia (Jenkins, 2008). O ponto-chave é que diferentes canais fisicos
envolvem diferentes tipos de representacao, a que Henry Jenkins (2011) chamou
de multimodalidade. Atualmente, esses diferentes tipos de representacdo, apesar
de coexistirem num mesmo espaco, ainda entre o analogico e digital, estdo em
acelerada transferéncia para o digital, criando diferentes possibilidades de criacéo
e recuperacédo da informacéao, quer seja pela multiplicidade de suportes/interfaces
(hardware) homem-maquina quer pela multiplicidade de aplicacdes (software)
disponiveis.

Fruto desta multimodalidade, a grande incognita que parece emergir no
contexto bibliotecondémico e educacional atual, relaciona-se com a sustentabilidade
e eficacia das estratégias tradicionais de promocdo da leitura, que se estdo a
ressentir devido ao forte impacto das tecnologias digitais e da forma diferenciada
como nos é apresentada a informacao. Entre os profissionais discute-se: o que se
|é? Como se Ié? Se se esta a ler mais ou menos? Se as tecnologias digitais irdo
dispensar o ato de ler? Aludindo-se uma expressao algo provocatéria de Baudelot,
sera que se aproxima “O fim da leitura como facto cultural total” (Baudelot, Certier
& Detrez, 1999, p. 245).

Esta discussdo aparece e acentua-se atualmente com a digitalizacéo
massiva dos suportes impressos (papel, plastico, pano, etc.) e a utilizacdo dos
dispositivos moveis touch para a sua leitura. Isto com a passagem frequente das
linguagens verbais e visuais para as linguagens filmicas, ou outras (numa
perspetiva transmédia, onde se pode incluir a gamificacdo), de forma muitas vezes
positiva, sem duvida. Mas que, ao interferir com o ato iniciatico de mediacéo e de
aprendizagem das linguagens visuais e verbais (iconograficas e o inicio da

descodificacdo do texto e do alfabeto) e das estratégias de promoc¢éao da leitura até



a adolescéncia e juventude, que se fazia até aqui essencialmente através do livro
tradicional impresso, causa naturais preocupacgdes. Evidenciando que, atualmente,
na idade de ser crianga passou a existir uma nova “baby sitter” (Dias & Brito, 2016,
pp. 68-69) nos lares, no seio da familia, que coloca nas méos da crianga, na ponta
dos seus dedos, de forma ubiqua e transparente (Weiser, 1991) um novo mundo,
substituindo, entre outros tempos, o tempo de ler, na verdadeira acec¢édo da palavra,
e 0 tempo préprio dos pais.

Apesar da digitalizacdo massiva e do atual frenesim digital, das multiplas
abordagens transmédia, acima de tudo, continuamos a acreditar que o artefacto
livro, tradicional, impresso, € algo insubstituivel no ato de promocéao da leitura junto
dos mais novos. Por isso, centramos esta investigagio nessa preocupagéo legitima
de todos o que estdo envolvidos nesse designio, desde bibliotecarios, educadores
a comunidade em geral: saber quais serdo as consequéncias da influéncia do
digital, dos seus ambientes, no que se refere a promocao da leitura no seu ato
iniciatico, junto das criancas, e como poderemos melhor usufruir das suas
potencialidades na ac&o continuada de promocéao da leitura ao longo da infancia e
juventude. Depois colocamos uma questao central: podemos dispensar o uso do
livro tradicional impresso neste processo?

Devemos recordar que o artefacto livro € todo ele muito especial: pelo seu
carater tridimensional, pela textura do papel e da encadernacéo, da capa, da folha,
da pagina, pela forma de fixar o texto e a imagem. Em sintese, pelas sensacoes
tateis que dele emergem e pelas suas caracteristicas afetivas, que além de
facilitadoras, séo indissociaveis do prazer da leitura, pontos-chave para criacao de
habitos de leitura, de novos leitores. Com a digitalizacdo, com a apresentacdo da
informacédo num s6 plano (superficie do ecra do PC, tablet, smartphone, projetor ou
de qualquer outro gadget tecnoldgico) perde-se o carater tridimensional tatil e
afetivo do livro, “ndo tém textura, nem forma, nem cheiro, ndo pode ser metido na
boca” (Filipe, 2014, p. 43) isto porque a sua reprodutibilidade acontece num sé
plano: o ecrd do equipamento de leitura ou na projecdo numa tela. Apesar dos
ganhos significativos que podem ser obtidos através da introdugcdo de outras
linguagens suportadas digitalmente (hipertexto, filmicas, multimédia, realidade

virtual e aumentada, etc.), contribuido para uma maior interatividade e possibilidade



de conexao/difuséo universal da informacao. Esta perda pode néo ser significativa
guando se ja € leitor. A procura deste ou de outros suportes nada afeta o projeto
leitor do individuo quando este j4 € efetivo, pelo contrério, reforca-o, sendo
frequente a utilizacdo simultanea do tradicional e do digital.

No entanto, chegados aqui, é evidente, € inegavel, a atratividade que as
criancas e jovens sentem pelos gadgets tecnoldgicos e que a sua utilizagédo acaba,
atualmente, por se tornar mais provavel ou frequente do que o livro no seu suporte
tradicional impresso. E este facto ocorre, ndo por nada de extraordinario, mas pelo
simples facto do livro adequado a sua faixa etéria, ou até mesmo qualquer género
de livro, poder nédo existir no seu ambiente familiar ou onde se socializa com maior
frequéncia, ao contrario da multiplicidade de artefactos tecnolégicos que hoje
invadem o0s nossos lares, mesmo nas familias mais desfavorecidas. Nestas, a
auséncia do livro ou a de informacdo em suporte papel, além da publicidade que
invade a caixa de correio, acentua-se.

E € nesta janela de oportunidade provocada pela atratividade/curiosidade e
depois por saber que podera ser suficiente ter a felicidade de usufruir de um bom
momento de leitura, prazeroso, para se iniciar o projeto de leitor de uma crianca ou
jovem, que desejamos intervir, acreditando na simbiose possivel entre os suportes
tradicionais e as tecnologias digitais e do seu potencial para a promoc¢ao da leitura.
Assim, pretendemos desenvolver artefactos digitais inovadores e investigar qual o
seu impacto na criacdo de ambientes de leitura favoraveis a promocao da leitura,
especialmente junto de criancas e jovens, perscrutando as linguagens envolvidas
no artefacto livro e das suas variantes, conjugando-as com o ambiente e as

linguagens que emergem/rodeiam este mesmo processo de mediacao

Como ponto de partida, através desta investigacdo, propusemo-nos a
(re)descobrir a importancia da modulacdo dos ambientes de leitura no ato de
mediacdo e animacdo da leitura, tanto numa perspetiva coletiva, como numa
perspetiva individual, intimista. Assim, baseando-nos em conceitos, linguagens e
tecnologias distintas das até agora enunciadas, fugindo a banal digitalizacéo, com
a intencao de manter intactas as linguagens existentes no livro tradicional impresso,
procuramos, através da média-arte digital e da aplicabilidade de tecnologias digitais

associadas a mecanica, eletronica e visdo por computador, desenvolver



instalacdes que permitissem criar ambientes de leitura imersivos. A interagdo com
as instalagbes concretiza-se pelas maos de um mediador da leitura - que somos
todos noés - nas suas atividades de animacgao, ou, de forma autbnoma, pelo proprio
leitor, tendo como objetivo comum o de fazer chegar o livro as maos da crianca
para que dele possa usufruir de um momento de leitura, marcante, prazeroso.

Como teremos oportunidade de constatar nos capitulos seguintes, esta
investigagdo envolveu um percurso multidisciplinar marcado pela simbiose possivel
entre arte, literatura e tecnologia, na procura de uma poética singular que se
materializasse na modulacdo dos ambientes de leitura. Iniciamos este percurso
com uma abordagem as metodologias aplicaveis a média-arte digital, seguido do
papel decisivo dela prépria no processo criativo, estético e artistico dos artefactos
gue desenvolvemos. A procura da necessaria convergéncia entre linguagens, do
livro tradicional impresso e das adicionadas pelas instalacdes, foi o desafio seguinte
de que resultou a pesquisa apresentada sobre a Narrativa Transmédia. Com
objetivos semelhantes, procurdmos que algo preservasse essas mesmas
linguagens, mas que proporcionasse a adicdo ou aumento da realidade plasmada
nas paginas do livro. Assim, surge a Realidade Aumentada como conceito e
tecnologia a explorar. Aléem da aplicabilidade préatica nos artefactos/instalagées,
fizemos uma breve pesquisa sobre o impacto da mesma no universo editorial, a
nivel internacional e em Portugal, para melhor contextualizarmos a pertinéncia da
nossa investigacdo. Examinar as questdes que se relacionam com a promocéao da
leitura que, inevitavelmente, se confunde como o0 nosso percurso profissional ligado
a biblioteconomia e animacao da leitura, foi o desafio seguinte, deixando claro o
valor que continua a ter o livro impresso, a acdo dos mediadores e dos ambientes
da leitura no ato de mediar.

A componente eminentemente pratica, empirica, e decisiva para 0 sucesso
(ou ndo) desta investigacdo consistiu na criacao, desenvolvimento reverberacao e
exposicdo de instalacbes de média-arte digital com potencial para modelar
ambientes de leitura, tornando a experiéncia de leitura no seu usufruto imersiva. As
instalagbes “O homem da gaita” e a “Prazerosa, cadeira de leitura interativa”
procuraram obter esse protagonismo, serem inovadoras nas abordagens

conceptuais, artisticas e tecnoldgicas, como teremos oportunidade de verificar nos



capitulos onde descrevemos todo o processo criativo em média-arte digital em que
nos envolvemos.

De forma paralela e complementar a este percurso artistico e tecnoldgico,
surgiram outros desafios, sendo o mais significativo a instalacéo “Arbor, escultura
interativa, da Arvore das Letras a Arvore da Palavras”, em que, além dos conceitos
basilares comuns com as restantes instalaces, ligados ao percurso criativo em
média-arte digital, encontramos a palavra, a escrita, o texto, a literatura como algo
indissociavel, como € também o ato de escrever e de ler. Consideramos que a Arbor
trouxe a este percurso uma experiéncia de alto valor, contribuindo para o todo nesta

investigacdo, nem sempre palpavel ou quantificavel, a nivel artistico e tecnologico.

1.2. Objetivos e questdes de investigacao

1.2.1. Objetivos

Sendo esta investigacdo orientada para uma componente pratica com

sustentacao tedrica, pretende-se:

e Conceber e desenvolver artefactos de meédia-arte digital inovadores e
introduzi-los em espacos publicos (bibliotecas, escolas, livrarias) de uso
comum e investigar qual o seu impacto na promocdo da leitura,

especialmente junto das criancas;

e Contribuir para a caracterizacdo do potencial da Realidade Aumentada e da
Narrativa Transmédia, partindo do livro tradicional impresso, aplicando o
conceito de multimodalidade através dos artefactos de média-arte digital e

de gadgets tecnolégicos digitais;

e Analisar a influéncia do ambiente de leitura no contexto da promocéo da
leitura, com incidéncia no processo de mediacdo e das tecnologias

envolvidas ou a envolver no projeto;

e Analisar a relevancia deste projeto para os agentes envolvidos nos

processos de mediacao e promocgéo da leitura.



1.2.2.

1.2.3.

Analisar o impacto estético das instalagdes nos espacos publicos onde seréo
expostas, assim como a atratividade, usabilidade e significado dos artefactos
de média-arte digital junto do seu publico-alvo.

Questdes da investigacao

E possivel desenvolver acdes de promocao da leitura junto das criangas com
0 recurso a instalacbes de média-arte digital, onde iremos procurar criar
ambientes imersivos de leitura, com a preocupacao central de preservar a

presenca/utilizacdo do livro tradicional impresso? Qual a taxa de sucesso?

Qual a influéncia do recurso das instalagbes de média-arte digital nos
contextos de promocdo da leitura junto das criancas, como forma de

incentiva-las para a leitura?

De que forma este projeto ira influenciar a acdo dos agentes habitualmente

envolvidos nos processos de mediacao e promocao da leitura para criangas?

Estrutura da Tese

A Tese encontra-se organizada em duas grandes partes, respetivamente, o

enquadramento tedrico e o0 estudo empirico, ao longo de 4 capitulos,

subcapitulos seccdes e subseccoes.

No primeiro capitulo, Introducéo, apresentamos 0s argumentos relacionados

com o interesse e a pertinéncia da investigacdo, os objetivos e as questdes de

investigacdo. Depois, no subcapitulo Metodologia de Investigacdo, apresentamos

0s conceitos relacionados com a utilizacdo das diferentes metodologias aplicaveis

a arte-digital, média-arte digital, selecionando a mais adequada a esta investigacéo,

nomeadamente a a/r/tografia, justificando e elencando as a¢gbes no Processo de

Criagdo em Arte Digital.



No segundo capitulo, Contextualizagcdo e Revisdo Tedrica, encontramos 0s
subcapitulos que procuram contextualizar e suportar teoricamente a investigacao.

No subcapitulo 2.1 - Arte Digital, apresentamos o papel da estética
computacional e do design das interfaces homem-maquina nos processos
interativos, dentro da simbiose possivel entre a arte e a tecnologia. Neste
semblante, evidenciamos também neste subcapitulo algumas das opcles
tecnoldgicas tomadas para o nosso designio maior desta investigacdo: a criacao
dos artefactos/instalacdes de média-arte digital com potencial para modular os
ambientes de leitura.

No subcapitulo 2.2, Promocao da Leitura, apresentamos os desafios que
atualmente os mediadores da leitura enfrentam — entre o analdgico e o digital - no
desenvolvimento das atividades de animagao de/para a leitura, numa perspetiva
coletiva ou individual. Realcamos a importancia dos ambientes de leitura e do
contributo dos artefactos na animacéo, na generalidade, e dos artefactos de média-
arte digital em particular, para criagcdo de ambientes de leitura imersivos.

No subcapitulo 2.3 evidenciamos o papel da Narrativa Transmédia no
suporte e na convergéncia dos conceitos e das tecnologias vindos dos diferentes
artefactos - onde se inclui o livro impresso - que envolvemos na criacdo e
desenvolvimento das instalacGes de média-arte digital e na sua exibi¢cdo publica.

No subcapitulo 2.4, a Realidade Aumentada, revemos a sua evolucédo e o
contributo do seu conceito e tecnologia, para com a arte digital e para com o mundo
editorial. Demonstramos o seu potencial na criagdo de interfaces nos artefactos de
média-arte digital desenvolvidos e, consequentemente, na criacdo de ambientes de
leitura imersivos.

No subcapitulo 2.5, Espacos de Leitura e as suas Cadeiras, identificamos os
espacos privados e espacos publicos de leitura e o contributo da peca de mobiliario
cadeira nesses mesmos espacos para a obtencdo de um ambiente de leitura
adequado. Acompanhamos a evolucao ergonémica e tecnoldgica das cadeiras de
leitura, chegando a outro género de cadeiras: os simuladores.

No capitulo trés, Artefactos de média-arte digital desenvolvidos, apresenta-
se a operacionalizacdo da componente pratica da investigagdo com a descricao

das instalacdes por noés criadas.



Nos subcapitulos 3.1 e 3.2, “O homem da gaita” e “Prazerosa, cadeira de
leitura interativa”, instalagbes centrais nesta investigacdo, encontramos uma
descricdo pormenorizada do processo criativo e do percurso expositivo. Sao
apresentados os métodos e as ferramentas (analdgicas e digitais) utilizadas na
criacdo dos artefactos. Depois, 0 percurso expositivo, a avaliagcdo do mesmo e os
eventuais desvios e dificuldades. No subcapitulo 3.3, “Arbor - da Arvore da Letras
a Arvore das Palavras”, sendo a instalacdo secundaria para esta investigacéo,
embora importante para 0 nosSso percurso artistico, a sua descricdo €
necessariamente breve.

No subcapitulo 3.4, Sintese do Percurso Expositivo das Instalacoes,
oferecemos uma visdo geral do percurso expositivo das trés instalacées, como se
interligam no todo dos trabalhos desenvolvidos.

No subcapitulo 3.5, Desenvolvimento das Interfaces. Metodologia,
evidenciamos a metodologia aplicada aos ciclos de criacdo, desenvolvimento,
experimentacao e testagem das interfaces (prototipagem). Damos como exemplo

préatico a criacao de uma interface.

Por dltimo, no capitulo quatro, Conclusfes e Trabalho Futuro, apresenta-se
a sintese da investigacao, como um balanco, as reflexdes finais e as possibilidades

de trabalho futuro.

Relativamente as Figuras, Quadros, Graficos, etc. que constam no corpo
do texto e em que ndo haja uma referéncia explicita a fonte das mesmas, dever-

se-a associar a sua autoria ao autor desta Tese.



1.3 Metodologia de investigacao

1.3.1. Introducéo

Das diversas pesquisas efetuadas para o desenvolvimento do nosso
trabalho, apercebemo-nos da importancia de encontrar uma metodologia de
investigagcdo que se adequasse, de modo satisfatorio, a area cientifica-tecnolégica-
artistica da média-arte digital e aos objetivos que estabelecemos. Somos levados
a acreditar assim, que tal metodologia de investigacdo ira originar artistas digitais
mais reflexivos e que esse beneficio se ira repercutir em artefactos mais inovadores
(Scrivener, 2000, p. 12). Esta investigacdo assenta numa componente conceptual
ligada a promocgédo da leitura e a arte digital e, simultaneamente, numa outra
componente, iminentemente pratica, ligada a animacao da leitura, a eletronica,
mecanica e a computacéo, ambas aplicadas a concecao dos artefactos de média-
arte digital.

Iniciamos com uma breve abordagem ao processo criativo e expositivo da
obra de arte, aos papéis do artista, do artefacto e do seu publico. Depois,
revisitamos a artelogia como ciéncia que estuda os artefactos (Routi, 2005), a
exploracdo das suas metodologias e a sua possivel aplicabilidade no processo
criativo em média arte-digital. Do mesmo modo, iremos revisitar a investigacao
producédo-criativa em confronto com pesquisa/investigacdo de um projeto tipico
centrado na resolucéo de problemas. Seguidamente, abordamos a metodologia de
investigacdo a/r/tografia que reforca ciclos de meditacao e reverberagcédo dentro do
processo criativo. Culminarmos com a menc¢ao a metodologia que se parece melhor
adequar a area cientifica-tecnolégica-artistica da média-arte digital e com a sua

aplicabilidade pratica no desenvolvimento dos nossos artefactos.

Mas, antes de mais, apresentamos esta “Hesitacdo e investigacao” de
Goncalo M. Tavares, inscrita na sua obra Atlas do Corpo e da Imaginacao. Sugere

uma hesitacdo que a arte digital/computacional certamente reconhecera como Uutil:

Um avanco hesitante: eis um método; avancar, ndo em linha recta mas numa
espécie de linha exaltada, que se entusiasma, que vai atrds de uma certa
intensidade sentida; avanco que ndo tem ja um trajecto definido, mas sim um
trajecto pressentido, trajecto que é constantemente posto em casa; quem avanca



hesita porque ndo quer saber o sitio para onde vai — se 0 soubesse |4, para que
caminharia ele? Que pode ainda descobrir quem conhece ja o destino? Hesitar é
um efeito da accao de descobrir; sé ndo hesita quem ja descobriu, quem ja colocou
um ponto final no seu processo de investigagao.

(Tavares, 2013, p. 26-27)

Por entre as necessarias hesitacdes em investigacdo, seguidamente vamos
fazer uma breve abordagem ao processo criativo e expositivo da obra de arte, aos

papéis do artista, do artefacto e do seu publico.

Quando nos predispomos a visitar uma exposi¢éo, concerto musical, visionar
um filme, visitar uma instalacdo de meédia-arte digital, a amplitude do prazer
estético, da poética que dai podera advir, ndo se extrai somente da obra de arte em
si, mas também da nossa capacidade de perce¢do quanto a mensagem vinculada
pelo artista, ou seja, do nosso conhecimento prévio e das expetativas que
construimos a priori (Routio, 2005). Depreende-se daqui que a obra de arte ndo
vale por si propria, contrariamente ao entendimento que se tinha desde a
Antiguidade até ao Renascimento (Routio, 2005).

Assim, a desejada emocao estética (Townsend, 2002, p. 36), o enlace, a
reverberacdo que esperamos obter como visitantes/observadores/publico, e o
conceito ou ideia que o artista nos procura transmitir como o criador do design da
mensagem, sdo duas faces do mesmo artefacto por vezes muito dificeis de
conciliar. Dito de outro modo, o artista deposita no artefacto os seus conceitos ou
ideias sobre a informacdo/conhecimento que pretende vincular, mas,
simultaneamente, a fim de obter éxito, devera perscrutar os seus potenciais
visitantes/observadores/publico e com isso modelar o processo criativo desse
mesmo artefacto, no sentido de inclusdo ou negacdo em relacdo aos padrdes
estéticos ou artisticos que ele acha vigentes. Aplicando a seguinte perspetiva de

Scrivener:

Artistas que querem fama, portanto, tém de tentar criar obras que dao ao publico algo
gue ele poderia ndo esperar. Elas tém de se desviar de obras anteriores, mas apenas
de forma adequada. O mecanismo cognitivo do prazer estético, assim, da uma
explicacdo para a busca continua de progresso nas artes também.

(Scrivener, 2002)

10



Abstraindo-nos da ideia de “fama”, que pode ter aqui diversos
entendimentos, encontramos na primeira frase aquilo que a arte digital tem maior
potencial dentro da(s) arte(s), na generalidade: “criar obras que déo ao publico algo
que ele poderia ndo esperar’. Seguidamente encontramos uma importante
adverténcia: “Elas tém de se desviar de obras anteriores, mas apenas de forma
adequada” (ibidem), este desvio adequado em arte parece-me o mais dificil de
obter, ainda assim, podemos acalentar que arte digital/computacional, na grande
maioria dos casos, esta muito bem posicionada para conseguir este objetivo

artistico/estético.

“O artefacto oferece perspetivas ou modos de ver. Estas perspetivas podem
incluir, por exemplo, a forma como o mundo foi, € ou podera ser”

(Scrivener, 2002)
De tudo isto se depreende que o artefacto assume o papel central na
exteriorizacdo das ideias ou conceitos que o artista procura vincular junto do seu

publico-alvo, tanto na arte dita convencional, como em meédia-arte digital.

1.3.2. Metodologias - arteologia, produc¢ao-criativa, resolucdo de problemas

e alr/tografia

Podemos afirmar, pelo descrito anteriormente, que a arteologia, como
ciéncia que estuda os artefactos (Routio, 2004), pode assumir, naturalmente, um
papel importante no processo de investigacdo em media-arte digital. Tanto mais
gue o design da mensagem e o desenvolvimento do artefacto estd assente no
recente paradigma digital, com equipamentos e ferramentas vindas do meio
computacional, muitas vezes inexploradas, mas que insinuam novas possibilidades
e experiéncias estéticas/artisticas (Marcos, 2009). Estas, por sua vez, implicam um
estudo rigoroso, multidisciplinar e abrangente do artefacto digital que sera

tendencialmente cada vez mais complexo.

Aqui a arteologia - através dos seus meétodos de recolha de informacao
como: usabilidade/funcéo, beleza/atracéo, mensagem/significado,
ecologia/ambiente, economia/valor, seguranca; e dos seus métodos de pesquisa:

estudos descritivos, estudos normativos, pesquisa bibliogréafica, projetos empiricos,

11



etc. (Routio, 2005) — pode dar um importante contributo na sistematizacdo de um
vasto conjunto de conhecimento sobre o artefacto.

Mas, antes de mais, da leitura feita aos estudos de Paulo Routio,
constatamos que o autor identifica o artefacto “como qualquer coisa feita pelo
homem, como um produto industrial, uma obra de arte, um edificio, aparelho,
programa ou servigo” (Routio, 2004), na verdade, com a abrangéncia suficiente
para nao deixar de fora os artefactos digitais - “qualquer coisa feita pelo homem”
(ibidem) — mas nao suficiente explicita para sabermos onde podemos posicionar a
imaterialidade/virtualidade, caracteristica marcante e bastante comum dos
produtos vindos da ciéncia computacional e da arte digital/computacional. Assim,
ao conceito de Routio sobre o artefacto acrescentariamos os termos tangivel ou
intangivel:

Artefacto “como qualquer coisa feita pelo homem, como um produto
industrial, uma obra de arte, um edificio, aparelho, programa ou servigo” (ibidem),

tangivel ou intangivel.

Procurando agora sistematizar o possivel contributo da arteologia para o
processo criativo em média-arte digital, dentro das diversas abordagens possiveis,

vejamos aquela que parece mais adequada ou prioritaria dentro do contexto:

Dentro dos métodos Descritivo e Normativo propostos por Routio, aquele

gue parece melhor se adaptar no contexto da média-arte digital, sera o Normativo,

Porque quase todos os artefactos humanos, incluindo ambos os produtos industriais
e artesanais, sao feitas com um propdésito definido. Este propdésito normativo permeia
0 proprio artefacto, o processo de o fazer, e mais também (mas nao todos) os estudos
em torno dos produtos

(Routio, 2004)

Esta abrangéncia entre os produtos artesanais e industriais adequa-se ao
artefacto digital, que é suportado tecnologicamente pela inddstria computacional e
pela industria eletronica, dentro de um processo criativo marcadamente artesanal,
anico e original, que envolve o artista digital e que pressupde a existéncia de uma
equipa multidisciplinar (design, engenharias, etc., etc.) (Marcos, 2009) e os
“estudos em torno do produto” (ibidem) que essa mesma equipa tera de,

incontornavelmente, de realizar.
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Relativamente a abrangéncia, entre o Estudo Normativo Geral e o Estudo
Normativo de Caso, embora ambos se possam aplicar, o que melhor se adequa é
0 Estudo Normativo de Caso que,

Se propde a descobrir métodos para amenizar fisicamente o objeto, por exemplo,
reduzindo problemas humanos conhecidos no quotidiano e processos de trabalho das
pessoas, pelo desenvolvimento de uma atividade ou um novo produto. Quando o
projeto inclui também a realizacdo de melhorias, € chamado de "pesquisa e
desenvolvimento”, R & Q.

(Routio, 2004b)

Aqui prevé-se a interacao/reverberacéo do artefacto digital com o utilizador,
numa perspetiva de adaptabilidade ao seu contexto quotidiano, e nisso nada melhor
gue o artefacto digital, especialmente na perspetiva artistica, que é aquela que
agora nos interessa. Depois, a ‘“realizacdo de melhorias [...] pesquisa e
desenvolvimento” (ibidem), onde encontramos uma similitude evidente com os
ciclos de criacao/reflexdo em arte digital/computacional propostos por Adérito
Marcos (2012).

Um outro aspeto que consideramos relevante na analise normativa de

Routio, foi o “Ponto de vista”:

A Normativa visa melhorias, o que significa que inclui a avaliac@o do atual estado das
coisas e também da direcdo do desenvolvimento futuro. Por defini¢cdo, a avaliacdo s
é possivel a partir do ponto de vista de uma pessoa. E, portanto, necessario, uma s
vez, definir o ponto de vista que é utilizado na avaliagdo.

(Routio, 2004b)

Saber o estado da arte, das artes em geral e da arte digital/computacional,
média-arte digital em particular, sera sempre fulcral no desenho da mensagem e
no desenvolvimento do processo criativo de um novo artefacto digital. A arte
digital/computacional, apesar de ter um grande potencial para apresentar algo
“‘novo”, pela multiplicidade de disciplinas que pode envolver, obriga a uma
constante avaliacdo das tecnologias existentes e das emergentes utilizaveis no

processo criativo a desenvolver pelo artista digital.

Dando como encerrada esta abordagem sobre a arteologia, onde nos
propusemos elencar uma série de aspetos do processo de criacdo em arte
digital/computacional e dos artefactos resultantes, que sao transversais as

restantes, vamos agora continuar este nosso capitulo com a investigacao producao
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criativa e a pesquisal/investigacdo de um projeto tipico centrado na resolucdo de
problemas.

Dada a proximidade das tecnologias utilizadas e dos frequentes equivocos
na sua possivel aplicabilidade a arte digital/computacional, segundo Steven
Scrivener (2000), é importante distinguir aquilo que é frequentemente utilizada na
investigacédo ligada as ciéncias em geral e a industria em particular, e aquilo que é
a pesquisal/investigacdo em producao-criativa. Scrivener distingue os artefactos
resultantes destas duas metodologias de investigagdo da seguinte forma: “os
artefactos [artisticos] ndo sdo exemplares dos resultados do projeto, eles sédo o
resultado do projeto” (Scrivener, 2000).

No primeiro caso encontramos uma investigacdo centrada na resolucéo de
problemas de um determinado produto/artefacto, através de um conjunto de
normas, a maioria previamente estabelecidas (que permitem a afericao rigorosa de
uma realidade concreta) que conduzem, normalmente, a resolucédo do problema e
em que o conhecimento resultante € “amplamente aplicavel e amplamente
transferivel” (ibidem) para outros produtos/artefactos. No segundo caso, a
pesquisal/investigacdo em producédo-criativa, para o0 investigador (artista ou
designer ligado as artes), a producdo do artefacto € central, a sua pratica
construtiva, esta “intimamente associada com a sua autoidentificagdo como
criadores [...] os artefactos resultantes da pesquisa ndo podem ser simplesmente
subprodutos ou exemplos de “know-how” (ibidem). Muitas vezes os artefactos
criados, a sua novidade, interesse comum e utilidade dentro de determinado
contexto social, o seu contributo para a experiéncia humana, pode nao ser
facilmente demonstrada ou avaliada, "nao existe em geral uma pratica ou
metodologia comummente adotada para esse avango” (Marcos, 2001).

O artefacto € central na investigacéo producao-criativa, que

progride através da interacdo, questdes metas e prioridades que podem mudar ao
longo do projeto, resultando num fluxo de resultados, sem nunca se decidir sobre um
problema especifico ou solugao final [...] reflexao sobre saber — em - acéo [...] novas
descobertas pedem nova agéo [...] reflexdo-na-agéo.

(Scrivener, 2000)

Como muito bem conclui e sintetiza Adérito Marcos “O avanco em arte é

conseguido pelos artistas quando praticam, experimentam e quebram barreiras e
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convencdes. Ndo existe em geral uma pratica ou metodologia comummente

adotada para esse avango” (Marcos, 2011).

Por ultimo, vamos agora analisar as possibilidades da aplicabilidade da
a/rltografia como uma metodologia de investigacdo em média-arte digital. Para

iniciar esta anélise comegamos por salientar a seguinte citacao de Rita L. Irwin:

“A alr/cartografia ensina cada um de nds a viver a vida num profundo significado,
aprimorado através de praticas percetivas que revelam o que foi escondido, criar o
que nunca foi conhecido e imaginar o que esperamos alcangar.”

(Irwin, 2004, p. 36)

Da citacdo ressaltam as ‘praticas percetivas” (ibidem), que parecem
fundamentais para a instanciagdo da a/r/tografia como uma metodologia de
investigacdo em meédia-arte digital, que se corporiza no contexto da “criagao
em arte digital/computacional na exploragao intensa, num realce continuo, que o
criador realiza ao sentido e ao significado do seu trabalho artistico” (Marcos, 2012).
Daqui resulta uma das atividades centrais no processo de criacdo artistica, a
meditacdo estética: “A a/r/cartografia ensina cada um de nés a viver a vida num
profundo significado...” (ibidem) no interior do “eu” e no exterior do “outro” (ibidem)
0 que nos conduz aos ciclos de reverberacdo: de meditacdo estética e revisita
continua ao nosso conceito/visao inicial na procura de um novo conhecimento,

“num profundo significado” (Irwin, 2004, p. 36).

Ainda da citacdo e no restante artigo de Rita L. Irwiv - A a/r/topography : a
metonymic métissage (ibidem) - apercebemo-nos de uma trilogia que se repete em

continuum: trés papéis, trés formas de acdo e pensamento:

- Theoria, Praxis e Poesis

Em que a teoria e a pratica ndo sao vistos como uma dicotomia, mas sim
como uma dialética, numa profunda métissage em que diferentes textos, imagens
e linguagens se fundem, se separam e se mesclam novamente, e novamente, e
novamente...resultando numa poderosa ferramenta pedagogica para a partilha de

conhecimento, relacionamento, didlogo e compreenséo, “uma forma de partilhar um
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terceiro espaco entre o saber e a ignorancia” (ibidem). Depois, a propria
metodologia de investigacdo a/r/tografia - assenta numa trilogia, que novamente
explora fronteiras, que procura diferencas e semelhancas para abrir novos espagos
entre o artista-professor e investigador. Daqui resulta uma “métissage que € uma
poderosa fonte pedagdgica de relacionamento dialogo e compreensédo [...] um
terceiro espago entre o saber e a ignorancia” (ibidem) e neste terceiro espaco de
intensa “reflexdo-acéo-reflexdo” (ibidem) surge um grande potencial criativo onde

os a/r/tografos, a semelhanca dos artistas digitais:

Vivem o seu trabalho pratico, representam os seus entendimentos, questionam as
posicoes, ideias e conceitos a medida que integram conhecimento no ato de fazer,
na praticidade, e esse fazer materializa-se através de experiéncias estéticas que
transmitem sobretudo significados e néo factos.

(Irwin, 2004, p. 34)

Feita a revisita as diferentes metodologias de pesquisal/investigacdo —
arteologia, producao-criativa, resolucdo de problemas e a/r/tografia — interessa
agora saber qual a que melhor se adequa a area cientifica-tecnoldgica-artistica da
média-arte digital. A procura deste entendimento acaba por ser pertinente numa
altura em que a procura e utilizacdo de metodologias de pesquisa/investigacao nas
artes tém-se acentuado. E se os artistas querem fazer pesquisa € “porque eles
sabem que ela pode ser Gtil como preparacao para o seu trabalho criativo, sendo

credivel que [...] vao resultar melhores obras de arte” (Routio, 2007).

Em todas as metodologias de pesquisal/investigacdo revisitadas,
encontramos pontos de interesse e de aplicabilidade a média-arte digital, mesmo
naquelas que podemos considerar mais afastadas dessa possibilidade, por
exemplo, a investigacdo centrada na resolucao de problemas.

A arteologia de Routio, apesar de estar mais vocacionada para o design
sistematico e para a industria, da-nos um conjunto de ferramentas aplicavel a
investigacdo em média-arte digital, mais especificamente através da metodologia
“Estudo normativo de caso”. Como vimos anteriormente, encontramos algumas
possibilidades como o conceito do “ponto de vista” e a “pesquisa e
desenvolvimento”, mas ndo séo evidentes processos e ciclos ligados a meditacao

estética, essenciais na investigagdo em média-arte digital.
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Depois surge-nos a investigacao producgdo-criativa, que nos parece uma
metodologia também com conceitos adaptaveis a investigacdo em média-arte
digital, em que o artefacto é central no processo criativo, através da “reflexao-na-
acao” (Scrivener, 2000). A préatica construtiva e do desenvolvimento do artefacto
esta intensamente associada com a sua auto-identificacdo como criadores. A
semelhanca da arteologia, embora exista uma maior proximidade, deixa de fora
processos e ciclos ligados a meditacdo estética, esséncias a investigacdo em
média-arte digital.

Por dltimo a alr/tografia. Pelas descricbes anteriores das restantes
metodologias de investigacéo e pela percecéo que tivemos das suas insuficiéncias,
percebemos que esta sera a que melhor se adequa a area cientifica-tecnoldgica-
artistica da media-arte digital:

Como vimos anteriormente, a a/r/tografia tem a sua génese nas “praticas
percetivas”, que “... ensina cada um de nds a viver a vida num profundo
significado...” (Irwin, 2004, p. 36). E esta possibilidade, este espaco de intervencao
gue a a/ritografia nos oferece de forma explicita, seria por si s6 razao suficiente
para consideramos esta metodologia de investigagcdo a mais adequada a area
cientifica-tecnolOgica-artistica da média-arte digital. Os artistas digitais necessitam
de “viver a vida num profundo significado” (ibidem), em profunda reflexao,
envolverem-se num duplo sentido, interior e exterior, de forma a captarem o sentido
adequado a dar ao conceito/mensagem que pretendem vincular através dos seus
artefactos, perscrutando o seu publico, a comunidade, de forma a garantir a
originalidade do seu conceito, da sua obra, das suas instalacbes. Que a sua
intervencdo no espaco cultural e social possa de facto trazer algo de novo, novos
conhecimentos, novos saberes.

Depois, encontramos na a/r/tografia uma trilogia que se repete num
continuum: trés papéis, trés formas de acao e pensamento - theoria, praxis e poesis
gue explora fronteiras, que procura diferencas e semelhancas para abrir novos
espacos entre o artista-professor e investigador. A intensa reflexdo entre aquilo que
€ 0 conceito tedrico, a mensagem que o artista digital pretende vincular, a sua visao
primordial, e a concecao real do artefacto, podemos instanciar este terceiro espaco,

entre o saber e a ignorancia de intensa “reflexdo-acao-reflexdao” (Scrivener, 2000).
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A aplicabilidade dos conceitos tedricos, do saber, na producdo do artefacto, de
forma necessariamente artesanal (que serd o garante da sua originalidade e
singularidade) é feita entre ciclos de meditagdo/reflexdo/revisitagdo, com
incertezas, hesitacdes e também com a inevitavel ignorancia do artista digital em
relagédo ao desconhecido. Ignorancia essa que funciona como le motive na busca
do novo conhecimento, conhecimento esse que o artista digital pretende alcancar
com a criacao do artefacto.

Na verdade, a a/r/tografia parece-nos que ira fortalecer o processo de
criacdo em média-arte digital ao nivel da meditacao estética e da aplicabilidade
pratica de todos os intervenientes que se envolvem numa profunda métissage na
criacdo do artefacto entre o saber e a ignoréncia: intervenientes (artistas,
publico/utilizadores); processos (pesquisa e investigacdo) e materiais (tecnologias

e matérias primas basicas) (Figura 1.1).

Figura 1.1: Métissage entre o saber e a ignhorancia.
Contributo da a/r/tografia para o processo de criacdo em arte digital.
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1.3.3. Instanciando a/r/tografia no processo de criacao em arte digital

Em arte digital/computacional a meditacdo, os ciclos de reflexdo, a
métissage, 0s processos e metodologias de investigacao utilizadas pelos artistas
digitais, estdo, naturalmente, muito centradas a volta da criacdo de artefactos (dos
nossos artefactos). E esse processo de criacdo em arte digital, como diz Adérito
Marcos, “baseia-se comummente no préprio processo de design criativo suportado
por vérias fases, iniciando no primeiro conceito ou ideia e terminando no artefacto

final que se apresenta para exposicdo” (Marcos, 2012, p. 140) (Figura 1.3.2).

Figura 1.2: Vista geral das diferentes fases do processo de criacdo (ou design criativo) em arte
digital/computacional.
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Fonte: Instanciando mecanismos de a/r/tografia no processo de criacdo em arte
digital/computacional (Marcos, 2012, p. 143)

Numa (nova) mesticagem entre o contributo da a/r/tografia de Rita L. Irwiv e
as linhas de desenvolvimento do trabalho de producdo criativa propostas por
Marcos (2012, p. 140), instanciarmos a a/r/tografia neste processo de criacdo em
arte digital/computacional. O mesmo mantém-se em grande medida inalterado,
reforgcando-se, isso sim, os dois ciclos de reverberacédo: a meditacdo estética e a

revisita continua da visao primordial (ibidem, p. 144) (Figura 1.3).
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Figura 1.3: A a/r/tografia no processo de criagdo em arte digital/computacional.
The creative cycle in digital (computer)
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Fonte: Instanciando mecanismos de a/r/tografia no processo de criagdo em arte
digital/computacional (Marcos, 2012, p. 144)

Deste processo surgiram as estratégias de investigacdo e desenvolvimento
aplicadas aos diversos artefactos/instalacbes de média arte digital que criamos
neste percurso. Uns centrados nos objetivos desta investigacdo — “O homem da
Gaita” e “Prazerosa’, outros que aconteceram de forma paralela com maior ou
menor envolvimento pessoal, dimensdo e complexidade - “Arbor’ e
“(e)Materialidades”, mas que se revelaram importantes, influenciando o todo no
NOsso processo de aprendizagem e percurso artistico.

Seguindo este processo, iniciamos, invariavelmente, 0 N0OSSO percurso com

a Fase de Desenho da Mensagem, que envolve o Desenho do Conceito, da
Narrativa e da Experiéncia .
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Fase de Desenho da Mensagem

- Desenho do Conceito: procuraremos, num primeiro momento, dar o sentido a
obra, ao artefacto, a instalacdo, convertendo a ideia/conceito, a nossa visao
estética, funcional e tecnolégica, num conjunto de esqui¢os, desenhos mais ou
menos elaborados, tendencialmente abstratos, mas ja em busca de uma forma e

de uma estrutura tangivel.

- Desenho da Narrativa: perspetivando percursos, interacdes, baseadas no ponto
anterior, procuraremos conceber sequéncias de eventos que permitiriam arquitetar
a mensagem através do envolvimento do espectador/utilizador, numa narrativa

suportada e vinculada pelas fungdes e interatividade idealizada para os artefactos.

- Desenho da Experiéncia: para nos, considerando o desenho da mensagem e
tendo em atencado o conceito seminal e a narrativa pretendida, teremos, artefacto a
artefacto, de arquitetar, para cada interface idealizada, quais as suas possibilidades
de contribuirem para determinado evento da narrativa a nivel do processo
interativo, tendo em consideracdo o seu design e suas as carateristicas técnicas.
Isto de modo a proporcionar ao espectador/utilizador/interator a experiéncia

humana (nas suas varias dimensdes) pretendida.

Segue-se a Fase de Meditacdo Estética, que representa 0s momentos de
contemplacdo onde revisitaremos a nossa visdo seminal a luz das decisGes que
tomamos, ou simplesmente planeamos, durante o desenho e desenvolvimento dos
artefactos, fizemo-lo assentes em dois vetores: apreensdo estética e inovacao

tecnoldgica.

Fase de Mediacéao Estética

- Apreensdao Estética: processo que nos levar a refletir e a conceber a integracéo
nos artefactos/instalacdes de caracteristicas que proporcionem uma experiéncia de
prazer, significacao e satisfagao, provenientes, especificamente, de manifestacdes

e estimulos sensoriais gerados a partir dos artefactos. Isto por via das suas
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interfaces, plasmadas na sua forma, dindmica, imers&o sensorial, som, cor, textura,

design, ritmo ou conectividade (entre outros).

- Inovacao Tecnoldgica: intimamente ligado ao ponto anterior, especialmente no
gue toca ao desenvolvimento das interfaces, este processo implicara a reflexdo de
como conceber a integracao de aspetos inovadores nos artefactos; combinacao e
exploracao da tecnologia digital e da tecnologia analdgica (esta inerente a natureza
sensorial humana), que nos ultimos anos tém tido um desenvolvimento exponencial
no que se refere aos sensores e atuadores. E esta simbiose, neste contexto, ira ser

explorada exaustivamente.

Desenvolvimento do Artefacto

- O Desenho do Artefacto: a maioria dos nossos artefactos seréo criados fora do
plano (dos displays e da projecao), originando, por isso, uma multiplicidade de
abordagens ao nivel da mecanica, eletrénica (analdgica e digital) e dos diversos
materiais que irdo constituir a estrutura do artefacto/instalacdo final. Isto implicara
uma visao hibrida ao nivel da arquitetura, do design, das interfaces e da interacao
entre os sistemas de controlo, tendo em conta que se pretendera recorrer a

tecnologias diversas para a obtencao dos objetivos preconizados.

- Implementacdo do Artefacto: da materializacdo do Desenho do Conceito, a
implementacdo concreta dos artefactos, a construcdo dos objetos estéticos, ao
nivel da estrutura, do design, da mecanica, etc. sera feita por nés proprios, em
larguissima maioria. Do mesmo modo, ao nivel da integracdo da tecnologia:
microcontroladores, sensores, atuadores e cablagens de conexdo. Depois, as
tarefas de programacdo dos microcontroladores (placas Arduino) e dos
computadores responsaveis pelo controle das interfaces implementadas, seguindo-
se o teste e debug. Tudo isto até chegarmos ao término dos artefactos/instalacdes.
Tal exigira de nés, como artistas digitais, o dominio das competéncias técnicas ao
nivel da mecéanica, eletronica (analogica e digital) e da programacgéo, e até o

dominio de artes mais triviais, como a carpintaria e a pintura. Um saber, saber fazer

22



continuo. Assim pretendemos obter um controlo direto sobre todo processo de
implementacdo do artefacto, o que naturalmente facilitara a constante
experimentacdo de (novas) solucdes técnicas e estéticas. Valer-nos-a a
experiéncia de uma vida ligada a pratica tecnoldgica nestas areas e o facto de
posSsuirmos recursos técnicos proprios ao nivel de espaco fisico, como uma
atelié/laboratério de eletrénica com vasto equipamento de teste e medida e também
uma oficina de mecénica, mais modesta localmente, mas tendo disponivel outra(s)

com maiores recursos sempre que for necessario (Figuras 1.3.4 e 1.3.5).

Figura 1.4: Trabalhos finais na instalacdo Figura 1.5: Trabalhos na eletronica de
controlo na instalagg?\o (e)Materialidades.

- Planeamento da Exposicao do Artefacto: nesta ultima fase de trabalho vai ser
dada énfase ao planeamento e a montagem da exibicdo dos artefactos /
instalacdes. Na verdade, este estadio do processo acompanhar-nos-a sempre,
desde a fase de desenho da mensagem, isto porque tiremos de ter em
consideracao a sua pretensa portabilidade e isso implicara cuidados especiais na
sua arquitetura e implementacao da tecnologia, pois sera nossa intencéo percorrer
diversos espacos expositivos, especialmente publicos. Nado esquecamos que
estamos a referirmo-nos, maioritariamente, a artefactos/instalacbes com algum
porte e multidimensionais, e também complexos e sensiveis a nivel tecnoldgico.

A logistica de transporte e 0os aspetos de contextualizacéo / integracao dos
artefactos/instalacbes nos espacgos expositivos tera de ser tida em conta,
planeando-se com os promotores, em estreita parceria, o transporte, a adequacao
ambiental nas suas diversas vertentes e a documentacdo com informacéo /

promocao das nossas obras (Folhas de sala, divulgagédo nos canais digitais, etc.).
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Depois, e muito importante, como seréo geridas e mantidas as instalagdes durante
o0 tempo de exposicdo. E, pela nossa experiéncia, este € um dos pontos mais
sensiveis no que se refere a aceitacdo/integracdo das obras de média-arte digital
NOS espagos expositivos, pois estas poderdo necessitar de acompanhamento
diferenciado por parte dos promotores, nem sempre preparados para este novo
desafio expositivo. Nos espacos que consideramos adequados, foram recolhidos
dados por observacéo direta e aplicados questionarios.
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2. | Contextualizagéo e reviséo teorica
2.1. Arte Digital

2.1.1. Introducéao

Pela utilizagdo dos meios computacionais e comunicacionais, e de outros
meios tecnoldgicos na Arte, e dos enlaces que a partir dai surgiram com as
diferentes areas do conhecimento, umas vezes numa simbiose quase perfeita,
outras suscitando dividas e anseios em diferentes contextos, identificamos a arte
digital e a estética computacional como o fio condutor desta investigacao em média-
arte digital e foi através delas que criamos os diversos artefactos que decidimos
envolver neste percurso ligado a ideia da promoc&o da leitura em ambientes
imersivos digitais. Artefactos esses, nem todos diretamente envolvidos na
investigacdo - Arbor e (e) Materialidades -, mas que, de uma forma ou de outra,
marcaram este nosso trajeto, e pela experiéncia obtida no enlace artistico e
tecnoldgico, acabou por se repercutir na identidade da nossa obra e no nosso
percurso como artistas digitais.

Comegamos por perguntar: o que é arte?

H. W. Janson (1992, p. 9) diz-nos que arte €, antes de mais, uma palavra,
uma palavra que reconhece quer o conceito de arte, quer o facto da sua existéncia.
Faz-se arte em toda a parte. A arte é, portanto, um objeto, mas ndo é um objeto
gualquer, a arte € um objeto estético, feito para ser visto e apreciado pelo seu valor
intrinseco. E o0 que se entende por estética? A palavra “estética” foi utilizada pela
primeira vez em 1735, por A G. Baumgarten, numa acecéao filosofica para se referir
as sensacoes, por oposicao as ideias claras e distintas, o que revela o seu carater
subjetivo, aludindo-se que toda estética é subjetiva (Townsend, 1997, p. 72). A
estética costuma ser definida como “dizendo respeito ao que é belo”, sendo este
habitualmente o ponto de partida. Claro que nem toda a arte € bela aos nossos
olhos, mas ndo deixa de ser arte.

A génese do objeto estético associamos a imaginacdo, a criatividade, a
originalidade que depois vai valorar a sua apreciacao estética: o gostar ou nao

gostar. Isto dentro de um entendimento necessariamente complexo, dada a
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subjetividade inerente ao objeto estético: ao belo, ao gosto e a emocgao estética
(Townsend, 1997, p. 71).

E como olhar para uma obra de arte? Como a avaliar?

Esta apreciacao envolve tantos e tao diversos fatores que confluem na obra
de arte, que nos exige um esforgo semelhante ao que exigiu ao seu criador (Janson,
1992, p.18). Sabemos que é muito mais que um prazer estético, sera talvez
aprender o seu significado, mas ndo necessariamente carregados de férmulas
feitas e leis estéticas, porque se s6 assim for ha necessariamente algo de errado
na obra de arte. Afinal, o artista n&o cria exclusivamente para os “especialistas” ou
por mera satisfacéo, ele deseja que a sua obra receba a aprovacéo dos outros para
se sentir completo (Janson, 1992, p. 18).

2.1.2. A estética computacional e a média-arte digital

A arte e a estética, como depreendemos dos paragrafos anteriores, sao
campos naturalmente relacionados, elas coabitam num espaco artistico comum
entre a criacao e a apreciacdo dos objetos estéticos. Isto acontece tanto na arte
mais geral, a focada até aqui, como na arte digital/computacional, Média-Arte Digital
(MAD), da qual resultam igualmente obras de arte, mas agora com um ADN
suportado pela tecnologia, confluindo no paradigma digital/computacional, dentro
da légica binaria que tem demonstrado todo o seu potencial na digitalizacdo e no
controle do mundo (Santaella, 2001, p. 389), e que serve de suporte a estes objetos
estéticos embebidos nessa mesma tecnologia. A estes objetos estéticos damos o
nome de artefactos de arte digital/computacional, MAD, aos quais associamos uma
‘nova” estética, a “estética computacional’, que parece viver das mesmas
incertezas e subjetividade da sua congénere secular tradicional.

Em ambas as estéticas encontramos como referencial objetos artisticos, e €
sobre eles que recaem as nossas emocdes estéticas, o belo, o gosto, o prazer, e
‘nossas” sao realmente nossas. Daqui se depreende a amplitude do prazer
estético, da poética que dai podera advir, ndo se extrai somente da obra de arte em

si, mas também da nossa capacidade de perce¢do quanto a mensagem vinculada
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pelo artista, ou seja, do nosso conhecimento prévio e das expetativas que
construimos a priori sobre 0 objeto artistico (Routio, 2005) que observamos ou com

gue interagimos.

Figura 2.1: Média computacional como ferramenta de criagdo.
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No diagrama da Figura 2.1 apreendemos que a arte digital/computacional,
média-arte digital, fruto da influéncia do media computacional, “media
computacional tanto como ferramenta de criacdo como matéria-prima” (Marcos,
2009), que é transversal a todo espectro artistico, herda conceitos e carateristicas
da arte tradicional, o mesmo acontecendo com a estética computacional em relacao
a estética tradicional. Em sentido inverso, em ambas as situacoes, existe também
o efeito de “contaminagao”, mas menos intenso. A estética tradicional ja esta sob
influéncia do media computacional, especialmente fruto da experimentacdo dos
artistas convencionais e da forte influéncia da Rede na sua difuséo e partilha.

Esta realidade artistica estd instanciada entre dois mundos opostos, o
mundo fisico ou tangivel e 0 mundo virtual ou intangivel, explorando-se o conceito
de continuo médio ou continuo de média-arte digital, que oferece experiéncias
interativas mediadas pelo digital/virtual dos meios computacionais. Os artefactos
da arte [tradicional] e da cultura digital também estédo localizados nesta area ou

espaco Continuum Art Medium (Marcos, 2017, p. 151) (Figura 2.2).
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Figura 2.2: Uma visédo geral do Continuum Art Medium.
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Fonte: Computer artefact: the crucial element in artistic practice in digital art and culture, Revista
Luso6fona de Estudos Culturais 3, 2.

Se no final da década de 90 do século passado ja era evidente a influéncia
da arte digital/computacional, MAD, na expressdo de arte contemporanea
tradicional, hoje é um facto consumado:

“A média-arte, isto é, a utilizacdo do video, o computador grafico e de
animacdao, a Net-arte, a arte interativa, na sua forma mais avancada de arte
virtual, os seus subgéneros de arte da telepresenca e arte genética, esta a
comecar a dominar as teorias da imagem e da arte.”

(Grau, 2003).

Passada mais de uma década sobre esta citacdo de Grau, hoje, as
sociedades ocidentais estdo literalmente invadidas pelas tecnologias digitais.
Naturalmente, sdo muitos os artistas convencionais que vao experimentando e
convertendo-se ao enorme potencial das tecnologias digitais (utilizando
ferramentas da “aesthetic compuntig”), muitas vezes de uma forma nao muito clara,
podendo até ser minimalista, mas ndo deixando de se envolver nas novas

possibilidades e fascinio da arte digital/computacional: virtualidade, acesso
aleatorio e interatividade (Figura 2.3).
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Figura 2.3: Uma categorizagéo geral da arte digital.
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Fonte: Handbook of Research on Computational Arts and Creative Informatics, 2009, p. 7

Consequéncia deste processo, a obra de arte, o objeto estético esta a ser
tendencialmente transformado num processo aberto que depende de um fluxo
constante da informacdo digital e, muito significativo, que pode também ser

modulada pelo publico/espetador/recetor (Marcos, 2009).

Meanwhile,digital media art refers to the specialization of digital art in which the main
raw material is media or digital media, themselves, and digital information, where the
creative emphasis is placed (not exclusively) on the informational dimension of the
artefact. The term “media” refers to the medium of communication or dissemination of
information, and digital media-art refers to art created, instantiated or disseminated
using the media of the digital information/communication.

(Marcos, 2017, p. 151)

Ja nao se espera que o espetador usufrua simplesmente da imagem da obra
de arte, mas que interaja com ela, que descubra a sua estrutura, que a conecte a
outros objetos estéticos e perceba como as diferentes linguagens conversem e
interajam entre si (Mello, 2009, p. 151). Espera-se que estes artefactos ndo sejam
apenas passivamente apreciados, mas que através das suas caracteristicas
virtuais, imersivas, intensifiquem a interacdo, levando o prazer ao utilizador,
envolvendo-o numa contemplacdo estética de natureza polissémica, de
diversificados cenérios de fruicdo, que poderdao ir do educacional, cientifico, ludico,
filosofico ou até mesmo ao sagrado (Marcos, 2017, p. 154).

A imersao que, metaforicamente, leva o interator a ficar imerso, mergulhado,
absorto, concentrado (Dicionario de Lingua Portuguesa, 2010, p. 893) num

determinado ambiente (visual, maquinico, literario...), “pode ser um processo
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intelectualmente estimulante, no entanto, no presente como no passado, na maioria
dos casos, a imersdo € mentalmente absorvente e um processo, uma mudanca,
uma passagem de um estado mental para outro” (Grau, 2003, p. 13). Habitualmente
esta mudanca de estado coexiste com a mudanca de uma realidade para outra.
Esta outra realidade, tendencialmente virtual, difere daquela que o interator se situa
no inicio do usufruto, por exemplo, de uma instalacdo de média-arte digital.
Instalacées estas, normalmente associadas a processos e interfaces algo
complexas, embutidas de conceitos artisticos e tecnologicos capazes de
ampliarem, por elas proprias, as capacidades percetivas e até emocionais do
interator, frequentemente “caracterizam-se por diminuir a distancia critica para o
que é mostrado e aumentar o envolvimento emocional no que esta acontecendo”
(Grau, 2003, p. 13)

Serao sobre estes objetos, estes artefactos, estas instalacdes que ira recair
0 nosso olhar na procura de ideias e conceitos para a estética computacional: a
estética refere-se a nossa percecao sobre algo, do seu sentido estético em relacao
aos nossos referentes de beleza, ao nosso gosto e a forma como gerimos as
nossas emoc¢des em relacdo a esse objeto estético.

Chegados aqui, procuraremos refletir com algum detalhe sobre a génese
dos objetos estéticos provenientes da arte digital/computacional, MAD, e assim
procurarmos perceber para onde devemos olhar e como podemos fazé-lo, para
melhor concebermos uma ideia de estética computacional.

Numa primeira fase, nos anos 60 do século passado, os primeiros trabalhos
de arte computacional surgem através de imagens geradas pelos proprios
computadores, sendo eles o meio, ou seja, eles préprios produzem objetos
estéticos através de algoritmos matematicos, acesso aleatério, armazenavam-nos
e difundiam o seu conteldo poético nos seus écrans CRT (Cathode Ray Tube),
impressoras ou plotters, através de imagens de cariz essencialmente geométrico.
Com os mesmos principios, John Cage antecipa o que seria a muasica eletronica e
muitas das experiéncias em arte interativa (Braman, Vincenti & Trajkovski, 2009, p.
5). Eram o0s primeiros passos ha computacao grafica e na musica eletronica em que

as interfaces de input e ouput estavam muito limitadas.
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A interacdo homem-maquina como tecnologia digital surge pelas maos de
Ivan Sutherland. Em 1963, este aluno de doutoramento do MIT apresenta a sua
aplicacdo Sketchpad, que permite gerar imagens gréficas através de computador
de forma interativa, da-se a interagdo homem-maquina com tecnologia digital.
Sutherland usa uma caneta para desenhar, selecionar e redimensionar ou
reconfigurar objetos sobre o vidro de um tubo de raios catddicos, de forma muito
semelhante ao que fazemos hoje nos displays touch interativos (Figura 2.4). No
subcapitulo 2.4 sobre a Realidade Aumentada voltaremos a este investigador e ao

seu trabalho seminal em maior detalhe.

Fonte: http://www.i-programmer.info/history/people/329-ivan-sutherland.html
[10 de outubro de 2017]

Nos desenvolvimentos seguintes, anos 70, inicio dos anos 80, assiste-se a
passagem das imagens animadas bidimensionais, 2D, para a modelagem
tridimensional, 3D, apresentando uma estética inovadora, conseguida através da
apresentacdo de imagens tridimensionais realisticas. A par dos primeiros HMD
(Head-Mounted Display), surgem também as primeiras instalacbes CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment), consideradas por muitos autores como o expoente
maximo da arte digital/computacional por permitir levar a interatividade e imersao
ao extremo, tornando o desenrolar das narrativas numa experiéncia estética

fascinante (Steinicke, 2016, p. 6).
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Chegados aqui, no final dos anos 80, as ferramentas computacionais e
interfaces disponiveis, sugerem a sua utilizacdo de modo diferenciado no processo
de criacédo de artefactos de arte digital/computacional: uma que explora ferramentas
informaticas na producdo e na manipulacdo de imagens e interfaces, servindo de
suporte a criacdo dos artefactos, esta mais utilizada no contexto das instalacées de
arte digital; a outra, a “aesthetic compunting”, em que é o artista que manipula
diretamente algoritmo base no computador, tornando-se, assim, 0 proprio
computador, no seu écran, ou noutros écrans através da Rede, o meio para
apresentacao do objeto estético, neste caso mais utilizada no contexto da arte
computacional. Na verdade, estas duas abordagens acabam muitas vezes por se
complementarem no processo criativo em arte digital/computacional, MAD.

Em simultaneo, continuam-se a desenvolver artefactos digitais em que 0s
artistas digitais privilegiam a participacdo do espectador no decorrer da narrativa
através da interatividade e imerséo, criando-se também aqui duas tendéncias: a
primeira que se interessa pela participacdo do espetador, do interator, numa
experiéncia estética profundamente interativa e imersiva, como nas ja referidas
instalacbes CAVE e os HMD’s em que o desenvolvimento de novas interfaces
(sensores, atuadores de cariz eletrénico - analdgicas e digitais) acaba por ser
determinante nas instalacdes; depois, a outra tendéncia que utiliza as interfaces
mais vulgares, como o teclado e rato (Kwastek, 2013, p. 6).

Ja dentro da revolucao digital, comeca a emergir uma nova estética e uma
nova poética baseada na computacdo e nas redes, que vai modificar a nossa
relacdo com o mundo real e com ndés proprios. Suportada por maquinas digitais ja
com capacidade de processamento razoavel (a época), a arte digital/computacional
surge aos olhos do mundo suportada pela Rede das redes, a Internet, derrubando
fronteiras, oferecendo multiplas possibilidades criativas intrinsecas ao digital, como
0 acesso aleatério, a interatividade, a virtualidade e a imerséo, representada por
objetos estéticos inovadores, os artefactos de arte digital/computacional, de MAD,
mas agora no espaco ubiqguo da Rede onde a partilha das artes, das artes
colaborativas, como a cultura de convergéncia preconizada por Henry Jenkins
(2008), entre outros fendmenos de agregacgdo/desagregacdo social e cultural,

encontram a sua génese, apogeu e fim.
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Nesta caminhada tecnolégica percebemos que o desenvolvimento das
interfaces — mesmo as comunicacionais - foi fundamental para que os conteudos
processados pelo computador fossem apresentados de multiplas formas, 2D, 3D,
interatividade, virtualizagdo, imersao e partilha em rede numa aproximacéo
constante ao registo cognitivo, num ambiente digital j& muito proximo as reacdes
humanas (Mello, 2009, p. 150), em que a animacdo, 0 som e as imagens
processadas digitalmente nos evocam quotidianamente algo novo, acessivel e
esteticamente belo (ou ndo), e ndo algo estranho, rendilhado, hermético, vindo...
de um computador. Percebemos também que “existe um processo em constante
hibridizacdo que nao € simplesmente uma soma mecanica das partes previamente
existentes, mas uma nova “espécie” - um novo tipo de estética visual que ndo existia
anteriormente (Manovich, 2007, p. 4). Poderemos aqui englobar as novas
Realidades, a Virtual e a Aumentada, que marcaram mais um momento (historico)
na digitalizacao (Craig, Sherman & Will, 2009).

Ao olharmos para a realidade estética — as imagens estéticas - do quotidiano
digital que nos envolve, percebemos que esta se plasmou em varios conceitos,
como a hipermédia, a transmédia, a cultura de convergéncia, cibernética, ..., e num
foco mais artistico, na arte digital/computacional e média-arte digital, média arte,
cyber arte, net art, ... Tudo isto avizinhado ou confinado num fio condutor
gigantesco, a rede da Redes, na “Aldeia global” prevista por Marshall McLuhan
(1964) nos anos 60 do século passado, a Internet, onde a web elementar coexiste
com 0s novos paradigmas computacionais, como a “cloud computing” (Mel &
Grance, 2011).

A Figura 2.5 procura fazer uma sintese desse nosso olhar sobre a estética
computacional onde, na nossa perspetiva, a arte, a arte digital/computacional, é o
devir de toda e qualquer estética(s) computacional(ais), atravessando todas as
outras tendéncias, mesmo numa utilizacdo inconsciente da sua existéncia tecno-
artistica, afinal “a poética artistica permeia a tecnologia e do ser que migrou de
fluidor a causador, € exigido um certo grau de devaneio sobre a cienticidade exata

dos midias. A arte trouxe o lado humano ao tecnoldgico.” (Mello, 2009, p. 153).
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Figura 2.5: Sintese do nosso olhar sobre a estética computacional.
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A cibernética pela sua relevancia no meio computacional, onde se inclui a
pesquisa de métodos computacionais, e da web no meio informacional e
comunicacional, lateralizam outros conceitos tecnoldgicos e outras tendéncias
artisticas e cyber sociais, influenciando-as diretamente, num ciclo de que se
realimenta continuamente, numa perspetiva de retorno evolutivo, ciclo este sempre

sujeito a ser reinventado com outras leituras e formas de desenvolvimento.

Depois deste primeiro olhar sobre a estética computacional e dos objetos
estéticos que com ela se identificam numa simbiose tecno-artistica profunda, nesta
fase, serd importante perceber quais as condicionantes neste contexto, dando

especial atengao as futuras “maquinas estéticas”.

Como vimos anteriormente, desde os anos 60 do século passado, existem
duas grandes tendéncias dentro da arte digital/computacional, MAD, identificadas
por Frank Popper (2007, p. 396) e que perduraram até aos nossos dias: uma, em
gue os artistas se interessam mais pelos processos de criacdo do que pelo produto
em si, dentro da propria maquina; outra, que procura a participacdo do espetador
na obra de arte através da interatividade, virtualidade e da imerséo, Virtual Art. Em
ambas as tendéncias, 0 modelo maquinico que as suporta esta, invariavelmente,
ligado a tecnologia, que por sua vez é suportada pelo determinismo das ciéncias
gue lhe estdo associadas, em que a matematica acaba por ser o elemento
estruturante de todas elas. A parte do processo tecnoldgico industrial de onde
provém o hardware, do qual se esperam sempre maiores taxas de amostragem,

maior capacidade de processamento e maiores taxas de transferéncia, num
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continuo multiplicar, existe a outra vertente tecnoldgica, também ela fortemente
dependente da matemética, o software, que em conjunto, e em Uultima analise,
acabam por impor o seu determinismo matematico ao ato criativo e ao objeto
estético dai resultante (Reas & Fry, 2007, p.127).

Se em outras expressdes artisticas, como a musica, esse fator ndo gera
perturbacdes significativas, ja noutras este desafio criativo em computacao é
sempre envolto numa dificuldade diriamos, determinista: a ciéncia computacional
baseia-se em modelos matematicos por natureza rigidos, pouco dados a
subjetividade estética do objeto artistico levando os artistas digitais a recorrerem,
frequentemente, a aleatoriedade, conjugada (ou ndo) com outros fatores
matematicos para “simular” o ato criativo. E foi assim que os artistas digitais
pioneiros encontraram a forma de contornar esta limitagdo e conciliar o
determinismo algoritmico com a subjetividade inerente ao objeto estético,
procurando imitar a autonomia criativa e a originalidade inerente ao ato criativo do
artista (Ham, 2009, pp. 86-88).

Apesar do grande desenvolvimento a nivel do software que atualmente
procura reproduzir processos sociais e biologicos, como o conceito de heranca e
polimorfismo existente na programacao orientada a objetos, a aleatoriedade
continua a ser utilizada frequentemente nos novos modelos — estatisticos,
biologicos, evolutivos, generativos, etc. — como ponto de partida ou em
determinadas fases de decisdo do processo criativo. Tomando como exemplo um
software muito utilizado em arte digital e que foi também utilizado no curso de
DMAD que frequentamos, o Processing?, a funcéo random() acabou por ser um dos
recursos algoritmicos mais utilizados no processo dito criativo (Reas & Fry, 2007,
p. 127). A sua utilizacdo ndo sendo limitadora em determinados contextos, também
nao nos pareceu ser a ideal. Mas 0 acesso aleatorio € uma carateristica base da
arte digital/computacional, assim como a interatividade e virtualidade. Estas ultimas
ja ndo pressupdem quaisquer ambiguidades de representacdo no algoritmo, pelo
contrario, a sua génese logica e geométrica adequam-se perfeitamente ao seu

determinismo matematico (Reas & Fry, 2007, p. 524).

1 “Processing is a flexible software sketchbook and a language for learning how to code within the

context of the visual arts, em: https://processing.org/ [16 de outubro de 2017]
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Para finalizarmos a analise das condicionantes, no momento atual, 0 meio
computacional tem uma dimenséo quase insignificante em termos fisicos, mas uma
dimensdo quase inimaginavel em termos de processamento, ndo s6 porque a
nanotecnologia aplicada aos semicondutores permitiu aumentar as suas
capacidades na razao inversa da sua dimensao, mas, essencialmente, porque as
suas capacidades de conexao aumentaram exponencialmente. E isso significa que
podemos utilizar o processamento global remoto de muitos teraflops através de um
equipamento digital conectado a Rede. Isto permite uma miniaturizacdo e uma
mobilidade muito grandes, em que 0 meio computacional se confunde com a
interface — telemoveis, smartphones, tablets —, ao contrario do que acontecia nos
primordios da arte computacional. A ubiquidade computacional preconizada por
Mark Weiser (1991), associada ao enorme esforco para tornar as
interfaces/utilizador cada vez mais amigaveis e transparentes, acabou por ter um
papel muito importante naquilo que € hoje a arte digital, como teremos oportunidade

de verificar nas paginas e capitulos seguintes.

2.1.3. As interfaces

Assim, dentro das limitagcbes anunciadas, e pela clara necessidade de
continuar a evoluir na criacdo de objetos estéticos através das ciéncias da
computacdo, numa procura de uma simbiose cada vez mais profunda entre arte,
ciéncia e tecnologia, parece-nos evidente que os esforcos de investigacao terdo de
continuar a acontecer naquela que nés chamamos a camada intermédia na arte

digital/computacional, MAD: as interfaces, que segundo Pierre Lévy,

A noc¢édo de interface pode estender-se além do dominio dos artefactos. Esta €, por
sinal, a sua vocacéo, ja que a interface € uma superficie de contato, de traducgéo, de
articulacao entre dois espacos, duas espécies, duas ordens de realidades diferentes:
de um cdédigo para outro, do analégico para o digital, do mecénico para o humano...
tudo aquilo que é a traducao, transformacéo, passagem, é da ordem da interface.
(Lévy, 2004, p. 181)

Que numa visdo mais ampla, “A interface mantém juntas as duas dimensoes
do devir: 0 movimento e metamorfose. E a operadora da passagem’ (ibidem, p.
176). Agora numa visdo mais restrita, ligada a computacéo, nos diz que “Uma

interface homem maquina designa um conjunto de programas a aparelhos
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materiais que permitem a comunicacdo entre um sistema informético e os seus

utilizadores humanos” (ibidem).

Figura 2.6: Interfaces mediando o meio computacional e o publico.

Meio

computacional

“O futuro da arte digital serd moldado pela evolu¢cdo do potencial criativo do meio
computacional” (Marcos, 2009), e das interfaces disponiveis.

As interfaces — analdgicas ou digitais - sdo as grandes responsaveis pela
mediacdo entre 0 meio computacional (computador ou outro dispositivo de
processamento, fixo ou moével), e os objetivos estéticos do artista e 0 seu publico-
alvo, pela interacdo homem-maquina (Figura 2.6), que por hora ndo nos vamos
debrucar, mas sim mais a frente no subcapitulo 2.4 sobre a RA. A funcao técnica e
estética das interfaces tem como objetivo mediar 0 meio computacional maquinico
e determinista, digital, com o mundo exterior, puramente analdgico. E neste
processo de (re)mediacdo que podem ocorrer melhorias significativas, numa
tentativa constante minimizar as limitacdes criativas e estéticas inerentes ao meio
computacional de que falamos anteriormente. Os sensores e atuadores tém,
normalmente na sua primeira camada - aquela que esta diretamente exposta ao
exterior, ao tato, a visdo, a influéncia do movimento no corpo e influéncia
eletromagnética -, um comportamento analdgico, logo nao totalmente estranho aos
sentidos humanos. Na eletronica de consumo, também aplicada massivamente na
média-arte digital, temos como exemplo o grande boom dos gadgets digitais

equipados com interfaces touch, que através de tecnologia capacitiva sobre
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displays LCD? e OLED? (analdgica no primeiro nivel, depois convertida para digital)
melhoraram significativamente a nossa relagdo com as maquinas, na generalidade.
Na mecénica, sdo multiplos os exemplos da modulacao analdgica para remediar o
‘rendilhado” digital, talvez a mais simples, a aplicagdo de um amortecedor
hidraulico num dispositivo acionado por servomotores de modo a disfarcar os
“saltos digitais” dos seus controladores eletronicos.

Mas os grandes desenvolvimentos esperam-se em areas como 0os OLED’s,
gue permitirdo construir painéis flexiveis de grandes dimensbes e bastante
resistentes (Kalyani, Swart & Dhoble, 2017, p. 87); na tecnologia micro-LED
(Huang, Kuo & Shen, 2014, p. 431) que consegue melhorias na precisao das cores,
melhoria de contraste, tempo de resposta e durabilidade (pois sé&o inorganicos) em
relagdo aos OLED'’s; na utilizagcdo dos painéis transparentes (com um cunho
portugués, da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de
Lisboa), Painéis transparentes esses, que permitem reproduzir video ou
imagens/dados digitais em algo que se assemelha a um simples vidro, possuindo
também interacao tatil (Barquinha, Martins, Pereira & Fortunato, 2012). Depois, a
tecnologia Displair*, num reaproveitamento da holografia associada a
interatividade, entre muitas outras invengdes que nos invadem e que estao a ser
constantemente a ser introduzidas nas artes através das suas interfaces
inovadoras.

Mas se ao nivel da camada intermédia, das interfaces, existe um enorme
potencial de desenvolvimento da média-arte digital, ao nivel do software existem
também muitas possibilidades. Afinal, a algoritmia foi a génese da MAD e foi a partir
dai que se construiram, e se continuam a construir, as pontes para a almejada
Inteligéncia Artificial, dentro de um mundo cibernético que hoje ja assume contornos

pos-humanos em muitas areas do conhecimento (Santaella, 2003, p. 181).

Na pesquisa e investigacdo de modelos e métodos aplicaveis no contexto
da algoritmia que nos ajudem a melhor compreender a estética computacional,

aliviando-a de incertezas e simultaneamente adequa-la ao constante devir das

2 Liquid crystal display (LCD)
3 Organic light-emitting diode (OLED)
4 Em: http://displair.com/ [16 de outubro de 2017]
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tecnologias digitais, Honing (2005), Machado (1998), e outros investigadores,
procuram modelos computacionais que ajudem a construir “maquinas estéticas”.
Maquinas essas que criem e avaliem objetos estéticos de modo semelhante aos
seres humanos. As expetativas das suas pesquisas centram-se na possibilidade de
perceber os enlaces cognitivos do artista e do espetador, entre avancos e recuos,
numa perspetiva evolucionista, de retorno positivo da investigacéo para a estética
computacional e os seus referentes: 0s objetos estéticos, os artefactos de média-
arte digital que nos rodeiam.

Hoenig questiona se alguma vez poderemos fazer maquinas com uma
consciéncia estética semelhante a dos seres humanos, para de seguida nos definir
“estética computacional” como a pesquisa de métodos computacionais que possam
tomar decisOes estéticas de uma forma semelhante a dos seres humanos - esta
“proposta”, conforme foi sistematizado na Figura 2.5, ndo nos parece a mais
adequada a definicdo de estética computacional, como confirmaremos a seguir.

Segundo o autor, para se conseguir tracar esse caminho no contexto da
estética computacional, devido as limitacdes de que falamos anteriormente na
construcdo desses meétodos computacionais, € muito Gtil reduzir o foco para a
Forma, no caminho da objetividade, ao invés do conteludo e as suas associacoes
com a mente e memorias das pessoas, permeavel a subjetividade. No mesmo
contexto, existem preocupacdes em relacdo a necessaria quantificacdo dentro
desses mesmos métodos computacionais. Birkhoff (1933, p. 4) foi o primeiro
investigador a envolver métodos computacionais na procura de uma teoria
guantitativa da estética, com a célebre formula M = O / M, Medida estética = Ordem
\ Complexidade, considerando muitos autores que a Ordem tem um papel mais
importante na estética, sendo esta interpretada como uma forca de oposicdo a
Complexidade, devendo a investigacdo dos métodos computacionais centrar-se
mais nos meios para medir a Ordem.

Da mesma forma, Machado & Cardoso (1998), no ambito do projeto NEVAR,
cujo objetivo centrou-se no desenvolvimento de software capaz de criar obras de
arte com o minimo de intervencdo humana, consideraram que é sobre o visual
estético (a Forma) que recai 0 maior valor estético de uma obra de arte, embora

nao a possamos dissociar do seu conteudo, isto no campo das artes visuais
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Se a nivel dos objetos ditos funcionais os métodos computacionais ja séo
um precioso auxiliar ao design para a criagdo do belo, a nivel dos objetos de arte,
artefactos digitais em média-arte digital, a sua aplicabilidade é mais complexa. A
objetividade cientifica desses métodos computacionais, por si s6, podem néo fazer
sentido e é até ser indesejavel porque os artefactos em média-arte digital tendem
a ser esteticamente mais versateis, interativos e informativos, permeando escolhas
e opinides subjetivas. Como questiona Hoenig (2005), sera que podemos construir
ferramentas que auxiliem na criacdo do belo tdo facilmente como elas o fazem

atualmente com os objetos puramente funcionais?

Estas restricdes, a retirada de importancia ao conteudo e a mensagem,
aparentemente, delimitam a aplicabilidade destes métodos computacionais de
forma alargada ao dominio da média-arte digital, porque, segundo Marcos, esta se
baseia,

fortemente no desenho da mensagem do artefacto e o seu desenvolvi-mento [...]
con-trariamente ao processo puro de design onde a resolucdo de um problema guia
a acado do designer, em arte digital a sistematizacdo ndo aparece primariamente para
esse fim, mas sim para potenciar o propésito da realizacéo, i.e., o ar-tefacto final e
todo o processo de reverberacdo que se faz para atingir esse fim.

(Marcos, 2012)

de que se infere que o conteludo e a complexidade sédo fatores a ter em conta.
Talvez num futuro proximo tenhamos outra opinido, dependendo muito do
desenvolvimento tecnolégico ao nivel da computacdo, nomeadamente da
Inteligéncia Artificial e das Redes neuronais e das interfaces, fundamentais na

mediacao entre a computacao (hardware e software) e o espetador:

Cremos que num futuro em que a arte ndo seja uma atividade exclusiva dos humanos,
em que a maquina seja mais que uma ferramenta, transformando-se num tipo de
artista artificial, sendo capaz de criar e avaliar com valor estético.

(Pena, Romero, Machado & Pazos, 2006)
Desta citacao, retirada do artigo “Maquinas Estéticas”, assinado por um
conjunto de prestigiados investigadores em arte digital/computacional, inferimos
gue a arte ainda é um exclusivo da humanidade. Depois, se foi o homem que criou
a maquina, segundo Machado & Cardoso (1993, p. 56), essa mesma maquina ja
tem embutida no seu ADN uma parte da inteligéncia humana, ou seja, sem entrar
em perspetivas cartesianas inversas, poderemos concluir que, em ultima analise,

sera sempre o homem o criador dos objetos estéticos provenientes das "'maquinas
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estéticas” ou outro qualquer artefacto inventado pelo homem. Da arte, ciéncia e
tecnologia o que o homem pode e deve almejar é, como bem diz Frank Popper
(2007, p. 395), “uma relagdo estético-tecnologica que produza uma forma de arte
sem precedentes”, ainda pela mao do artista, mdo essa agora emulada pela
tecnologia, dispensando parte do talento e motricidade fina da méo do artista, que
modulava diretamente o objeto artistico, mas ficamos com o sabor da sua

criatividade e do seu imaginério.

O problema néo é saber se ainda podemos considerar “artisticos” objetos e eventos
tais com o holograma, um espetaculo de telecomunicacdes, um grafico de
computador ou um software de composicdo musical. O que importa é perceber que
a existéncia dessas obras a sua proliferagdo, a sua implantagdo na vida social
colocam em crise 0s conceitos tradicionais e anteriores ao fenédmeno artistico...

(Machado, 1993, p. 24)

A fotografia colocou os mesmos problemas em relacdo a pintura. De uma
forma simplista, uma maquina, por si so, fixa as imagens com um simples clique,
ficando o registo mais ou menos fiel a responsabilidade da otica e da acédo dos
fotbes sobre a emulsédo quimica da pelicula, mais recentemente do sensor CCD. A
mao do artista, do pintor, de forma inesperada, deixou de ser fundamental para
reproduzir as imagens do mundo. Da mesma forma, as artes que podem ser
emuladas através da tecnologia, ja ndo necessitardo da motricidade fina da mao do
artista, do talento que modula diretamente o objeto artistico ao sabor da sua
criatividade e do seu imaginario.

E esta mudanca é significativa.

Nas artes que utilizam a tecnologia digital, os algoritmos, em ultima anélise,
as pincelas e as cinzeladas de bites e bytes, tudo € feito por outro tipo de maos,
mas com as mesmas maos. A intervencéo fisica do artista muda radicalmente,
passando-se a utilizar outras partes do corpo e dos sentidos. Inevitavelmente, as
m&aos entram no processo, mas de outra forma, ficando o artefacto final a uma
distancia significativa ou até mesmo inatingivel - ou ndo - pelo meio, entre as maos,
ficam as interfaces homem-maquina (Figura 2.7). No entanto, foram as maos, as

nossas maos, que produziram essa mesma interface.
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Figura 2.7: As maos a despoletar a interacdo na instalac@o Arbor, através de uma interface de
infravermelhos.

Dos conceitos vindos da Estética Computacional, sentimos o seu efeito
agregador de conhecimentos que no nosso interior estavam dispersos entre duas
paixdes de longa data: a arte e a tecnologia. Como teremos oportunidade de
constatar nos capitulos seguintes desta Tese, estivemos, desde ha muito, ligados
as possibilidades que as ciéncias e as artes (simbiose ciéncia-arte) nos ofereciam
para criar artefactos inovadores na area da promocéo da leitura.

Levou-nos a perceber, de uma forma mais clara, qual a importancia das
interfaces no desenvolvimento de artefactos, estas que ocupam o papel central no
processo criativo em arte digital/computacional. Assim, dentro contexto da
investigacdo que levamos a cabo no ambito do DMAD, a promocao da leitura
através de artefactos digitais inovadores, demos especial atencao aos aspetos que
se relacionam no desenvolvimento das interfaces e dos processos de mediacao
entre os artefactos de média-arte digital e o seu publico. Entre 0s processos de
decisdo advindos desta clarificacdo, encontra-se a decisdo de desenvolver, como
primeira op¢do e em larga maioria, artefactos de média-arte digital fora do plano
(dos displays e das projecdes) onde serdo utilizadas multiplas interfaces de input e

output mecanicas e eletronicas, mediadas por conversores analdgico/digitais (AD),
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e digitais/analogicos (DA), dentro de um processo de integracdo com
microcontroladores (Arduino), computadores, e com a web na cloud. AntecipAmos
algumas dificuldades no desenvolvimento de interfaces, que inicialmente
pensamos que nao conseguissemos passar do plano de intengdes, mas
investigando, procurando alternativas, conseguimos torna-las funcionais, isto

dentro do ciclo criativo descrito por Marcos,

gue resulta do amadurecimento gradual da sua visdo inicial (theoria), da
experimentacao pratica com as tecnologias e os materiais (praxis) e da construgéo
efetiva ou materializacédo de prototipos de e do préprio artefacto (poesis), que refina
ou abandona (os prot6tipos), enquanto redefine o seu significado e forma.

(Marcos, 2012)

Na generalidade, sentimos que este € um processo longo, e talvez sempre
inacabado, na obtencdo de uma consciéncia estética computacional que nos foi
guiando nesta investigagao a volta da promocao da leitura em ambientes imersivos
digitais. Neste capitulo, do olhar que langamos sobre arte, a arte digital, a média-
arte digital e a estética computacional, ressalta a importancia dos objetos estéticos
gue a definem e das interfaces, fruto dos enlaces do meio computacional com as
multiplas expressdes artisticas, alavancadas pela simbiose possivel entre a arte,

ciéncia e tecnologia.

2.1.4. Atecnologia utilizada nas instalacdes

Nos diferentes artefactos desenvolvidos utilizamos, inevitavelmente,
diferentes tecnologias existindo diferencas marcantes entre eles, sendo as mais
evidentes na instalacdo “O homem da gaita”. Neste caso utilizamos um dispositivo
movel (um tablet, preferencialmente), sem qualquer alteracdo ao nivel do hardware;
envolvemos alguns gadgets como periféricos ao dispositivo movel (colunas de som
bluetooth e leitor de CD’s portatil), isto com os respetivos cabos de conexao. Assim,
o0 desenvolvimento desta instalacdo em termos tecnoldgicos, além das
preocupacdes da otimizacdo do ambiente de leitura onde a performance foi
apresentada (iluminacéo do espaco, localizacdo dos periféricos, etc.), aconteceu
ao nivel do software de desenvolvimento das aplica¢cdes de Realidade Aumentada

e do software para a produgdo dos contetudos para essa mesma RA que, como
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veremos em pormenor no capitulo reservado a instalagdo, envolveu multiplos
recursos.

De forma radicalmente oposta, fora da arte digital “no plano” dos displays e
das projecdes, aparecem os restantes artefactos, em que o desenvolvimento das
suas “interfaces fisicas onde se reconhece duas classes, que séo 0s sensores e 0S
atuadores” (Leote, 2015, p. 110), foram determinantes para a obteng¢ao da desejada
interatividade e imerséo, e, também, na criacdo de uma identidade muito prépria de
cada instalacdo. Os sensores e atuadores utilizados provém de multiplas
abordagens tecnolégicas, desde a eletronica, a mecéanica, servomotores, a 6tica e
a quimica. Deles falaremos pormenorizadamente nos capitulos referentes as
instalacdes; vamos agora debrucarmo-nos sobre um ponto comum em todos estes
artefactos “fora do plano” que desenvolvemos: o controlo dessas mesmas
interfaces.

A nossa opcédo em termos de hardware de controlo recaiu sobre as placas
Arduino®, que estiveram na base da Unidade Curricular “Sensores e Atuadores”
ministrada neste curso de DMAD no que se refere a sua aplicabilidade no
desenvolvimento de artefactos. A nivel pessoal tinhamos experiéncia anterior na
construcdo de artefactos com os microcontroladores da Microchip Technology,
familia PIC® e outros microcontroladores como o (antigo) 8051 da Intel’, mas, sem
duvida, que a opcéo da familia Arduino, apesar de algumas limitacdes, veio facilitar
0 processo de desenvolvimento. Na verdade, na génese do Arduino esta a sua
utilizacdo em arte digital muito pela necessidade que os artistas digitais tiveram em
encontrar um recurso de hardware que fosse suficiente versatil (e facil) de
implementar (também ao nivel do software) nos seus artefactos.

Associado ao éxito das multiplas placas Arduino que se foram apresentando
no mercado, esteve o seu Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)
constituida por uma interface simples e funcional (desenvolvida em Java), que
permite a programacédo em linguagem C, com uma vasta integracao de tudo o que

se refere a sensores e atuadores (neste momento existe uma vasta oferta de

5 Em: https://www.arduino.cc/ [2 de novembro de 2017]
6 Em: http://www.microchip.com/design-centers/32-bit [2 de novembro de 2017]
7 Em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Intel_8051 [2 de novembro de 2017]
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sensores e atuadores no mercado, o seu crescimento tem sido exponencial) com
bibliotecas especificas que se podem associar com facilidade. Depois, podem-se
associar também as placas um vasto conjunto de shields, ao nivel: Internet das
Coisas, Educacéao, Vestivel, Impressdo 3D, etc., conectando-se a placa mae de
uma forma simplificada. Numa existéncia quase paralela e com propésitos
semelhantes, coexiste o Processing® software muito utilizado em arte digital, sendo
frequente a sua utilizacdo com as placas Arduino comunicando entre si através da
porta série (RS-232) ou USB. Binbmio que nds também utilizamos no inicio o
desenvolvimento da Prazerosa. O Processing possui um IDE muito semelhante ao

do Arduino.

Seguidamente, apresentamos as placas Arduino que utilizadmos nos nossos
artefactos, sem entrar em grandes detalhes técnicos, pois esses estédo disponiveis
no website do fabricante®, o mesmo se passando no seu papel desempenhado nas
instalacdes, ficando isso reservado para o capitulo correspondente. Vejamos 0s

elementos placa a placa:

Arduino UNO - tal como refere o fabricante no seu website', a placa UNO (Figura
2.8), pela sua robustez e versatilidade é a sua melhor placa para os iniciados neste
mundo dos microcontroladores. E foi com ela também que nos iniciamos no
controlo dos artefactos e continua a ser com ela que executamos a maioria das
experiéncias de novos conceitos, numa prancheta especialmente concebida para o
efeito a que associamos outros dispositivos/ferramentas eletronicas. S6 depois de
testados neste kit de desenvolvimento € que aplicamos nos artefactos os

desenvolvimentos conseguidos.

8 Em: https://processing.ora/ [2 de novembro de 2017]. A nivel do software existem mudiltiplas
ofertas com 0s mesmos propdsitos do Processing.

9 Em: https://www.arduino.cc/en/Main/Products [7 de novembro de 2017]
10 Em: https://store.arduino.cc/arduino-uno-rev3 [7 de novembro de 2017]
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Figura 2.8: Placa Arduino Uno.

Fonte: https://store.arduino.cc/arduino-uno-rev3 [7 de novembro de 2017]

Quadro 2.1: Especificagdes técnicas Arduino Uno.

Microcontrolador ATmega328P

Pinos de E / S digitais 14 (das quais 6 fornecem saida PWM)
PWM Digital I / O Pins 6

Pinos de entrada analégicos 6

Meméria flash 32 KB

SRAM 2 KB

EEPROM 1 KB

Velocidade do reldgio 16 MHz

Esta placa encontra-se aplicada na instalagdo “Arbor” (Figura 2.9), onde é
responsavel, principalmente, pelo controle da “Arvore das Letras”, embora controle
o todo da instalagéo, inclusive os dois computadores associados a instalagéo.
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Figura 2.9: Arduino Uno instalado na placa de contro da “Arvore das Letras”, na “Arbor”.

Arduino MEGA - Como diz o fabricante, esta placa Arduino foi idealizada para
projetos mais complexos (Figura 2.10). Possui 54 pinos de E / S digitais, 16
entradas analdgicas e um espaco maior de memoria para alojar o software de
controlo!!. Pela sua maior disponibilidade de conex6es e memoéria e de
processamento, sera a ideal para artefactos que utilizem maior nimero de
interfaces (sensores e atuadores) e em que existam maiores probabilidades de

expansibilidade futura ao nivel das suas funcionalidades.

Figura 2.10: Placa Arduino Mega.

Fonte: https://store.arduino.cc/arduino-mega-2560-rev3 [3 de novembro de 2017]

11 Em: https:/store.arduino.cc/arduino-mega-2560-rev3 [3 de novembro de 2017]
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Quadro 2.2: Especifica¢des técnicas Arduino Mega.
Microcontrolador ATmega2560
Pinos de E / S digitais 54 (dos quais 15 fornecem saida PWM)

Pinos de entrada analégicos 16

Memoaria flash 256 KB
SRAM 8 KB
EEPROM 4 KB
Velocidade do relégio 16 MHz

Esta placa encontra-se aplicada na instalacdo “Prazerosa” (Figura 2.11).
Pela multiplicidade de interfaces (sensores e atuadores) e complexidade na sua
gestdo, cedo verificamos que o Arduino Uno nao possuia os requisitos suficientes
para efetuar o controlo da instalacdo. Nem o Arduino Mega por si s6, como veremos

a seqguir.

Figura 2.11: Arduino Mega e Nano instalados na caixa de controlo da instalagédo “Prazerosa”.

\

R@J - ___“sszaenu “

TX -

Arduino Nano - Esta placa € uma versdo compacta do Arduino UNO, possui todas

as funcionalidades computacionais da sua irm& maior, a maior diferenca eletrénica
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reside na auséncia de um conector especifico para a fonte de alimentacgéo interna,

(Figura 2.12).

Figura 2.12: Placa Arduino Nano.

Fonte: https://store.arduino.cc/arduino-nano [3 de novembro de 2017]

Quadro 2.3: Especificacbes técnicas Arduino Nano.

Microcontrolador ATmega328
Arquitetura AVR
Memoaria flash 32 KB
SRAM 2 KB
Velocidade do rel6gio 16 MHz
Pinos analégicosde E/ S 8

EEPROM 1 KB

Pinos de E / S digitais 22

Saida PWM 6

Esta placa encontra-se aplicada na instalacdo “Prazerosa” (Figura 2.11),

estando conectada ao Arduino Mega. No desenvolvimento do artefacto

percebemos que existiam vantagens em separar o processamento necessario para
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determinadas func¢des da placa de controlo principal. No subcapitulo 3.2 ser&

explicado em pormenor o seu papel.

Este Arduino encontra-se também aplicado na instalacéo (e)Materialidades,
da autoria de Acécio Carvalho e Selma Pereira, na qual demos o0 nosso contributo
no desenvolvimento das interfaces (sensores e atuadores) do sistema interativo
(Figura 2.13).

Figura 2.13: Unidade mecénica e unidade de controlo (com Arduino Nano) do artefacto.

Fonte: Figura gentilmente cedida por Acéacio Carvalho.

Finalizadas estas duas primeiras abordagens estruturantes e conceptuais
desta investigacéo, a Metodologia e a Arte Digital, iremos no subcapitulo seguinte
apresentar o foco deste nosso trabalho, a Promoc¢ao da Leitura, que surge numa
outra dimensdo estética, poética e conceptual, a que associamos o livro de

literatura infantil impresso e os seus destinatarios, as criancas.
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2.2. Promocao da Leitura

2.2.1. Introducéo

A leitura, o ato de ler, o saber ler e escrever serd porventura uma das
invengdes mais prodigiosas da humanidade; a par do saber falar, da oralidade, da
gestualidade, que estdo na génese do processo comunicativo. A linguagem, nas
suas multiplas representacdes, permite a fixacdo, a preservacao das memorias e a
partilha do conhecimento. Afinal, a “linguagem é metafora no sentido que néo sé
armazena como transporta ou traduz a experiéncia de um modo para outro”
(McLubhan, 1962, p. 19).

Num ciclo que se repete indefinidamente no ato de ler e de escrever, que se
inicia com a aquisicao de competéncias na linguagem oral e na linguagem escrita,
o0 homem trilhou um longo caminho até chegarmos a fixagdo do conhecimento em
suporte papel, depois a galaxia de Gutenberg. Fruto do progresso cientifico e
tecnoldgico, com o éxito da quimica, da eletricidade e da radio (McLuhan, 1964, p.
22) criaram-se outras formas de fixar, preservar e transmitir o conhecimento, sendo
as mais significativas as que recorreram as linguagens visuais e sonoras,
confluindo nas linguagens filmicas. Foi durante o século XX que se assistiu a sua
proliferacdo, a par da leitura nesses suportes tradicionais. A convivéncia entre a
leitura nos seus suportes tradicionais e as novas formas de comunicar - com
enfoque na televisdo - sempre foi acompanhada por algum ceticismo. Nelas
continuava-se a ler, é certo, mas com outros modos de “ler’, outras formas de
aquisicdo do conhecimento, outros modos de entretenimento, com tempos e
espacos muito distintos.

Estes factos, por isso s, ndo seriam preocupantes. Estas e outras formas
de comunicar, a par da escrita e da leitura em suporte papel, foram naturalmente
trilhando os seus caminhos na Cultura Universal. A grande questdo que tem vindo
a ser problematizada, relaciona-se com o tempo que cada individuo -
especialmente a crianga - ocupa no seu usufruto em detrimento da leitura no seu
suporte tradicional (desde do jornal a revista, desde o livro a preto & branco ao livro
ilustrado), isto fora do trabalho, fora da escola, ou seja, no seu tempo de lazer e do

ler por prazer. Afinal, “O tempo de ler € sempre tempo roubado (como alids o tempo
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para escrever, para amar). Roubado de qué? Digamos ao dever de viver.” (Pennac,
2001, p. 119).

Esta questdo chega ao final do século XX, inicio do século XXI, com
redobrada preocupacdo. A par das linguagens filmicas, surge a digitalizacdo, a
gamificacdo e a Rede das redes, a Internet, fruto das tecnologias digitais que
ganham espaco de forma exponencial no ultimo quartel do século. Com o dobrar
do século, acentua-se o fendmeno digital, tudo se eleva a muitos digitos: velocidade
de processamento, capacidade de memodria, capacidade de conexdao, etc., etc.
Inicia-se a digitalizagdo massiva, surge a estranha ilusdo de que os caracteres, o
texto a preto & branco, ailustracédo, estado a dar lugar aos Bites e aos Bytes. Surgem
os primeiros ebooks readers portateis, depois os dispositivos digitais touch, ambos
de reduzidas dimensdes, a caberem na palma da méo. Diz-se que o documento em
papel, o livro tradicional, ira desaparecer, que o lugar da leitura e da literatura
comeca a modificar-se face a “cultura do digital’, diz-se que se vai ler,
definitivamente, de outra forma, que até que se podera deixar de ler, como se tal
fosse possivel, afinal hoje I1é-se mais que nunca (Santos (coord.), 2007, p. 179).

Mas estas mudancas estdo de facto a acontecer, ndo com uma visao tao
“revolucionaria”, ndo de uma forma generalizada, mas o impacto do digital esta ai:
‘o amplo alcance, a omnipresencga e o potencial de interatividade de que dispdem
0s novos media (designadamente a internet) ndo tém paralelo com 0s seus
equivalentes anteriores” (Almeida, Delicado, Alves, & Carvalho, 2015, p. 154). A
promocdo da leitura, os seus mediadores, estdo atualmente num limbo sem
precedentes entre o analdgico (suportes de leitura tradicionais) e o digital
(dispositivos de leitura touch, e muitos outros gadgets). A convivéncia entre estes
dois paradigmas tornou-se particularmente complexa para os medidores da leitura
gue continuam a acreditar no valor inabalavel da leitura, da literatura e do livro

tradicional impresso na promocao da leitura. H4 que encontrar novos caminhos.

Ler, o gosto pela leitura, ndo € algo inato. Exige um trabalho continuado junto
dos mais novos, “Porque nao se nasce leitor’ (Garcia Sobrino, 2000, p. 39). Além
do processo de alfabetizacdo, da aprendizagem da linguagem escrita, que
acontece formalmente na escola, é necessario que se promova a leitura, o habito

de ler de forma ludica, prazerosa, dentro e fora da escola, para que se leia de forma
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continuada, autbnoma, para que se criem leitores efetivos, leitores para toda a vida
(Bastos, 1999; Santos, 2000, p. 71-86). No bebé esta a sua génese. O processo
conta com um aliado de peso: o livro tradicional impresso que, como veremos nas
paginas seguintes, teve e tem um papel decisivo. Embora sempre houvesse alguns
“distratores” bem identificados na literatura, o objeto livro ndo tinha rival, até muito
recentemente ndo havia sequer qualquer objeto similar, muito menos que coubesse
na palma da méo. Hoje tudo mudou, o digital, os gadgets touch, marcam a sua
presenca. Na 12 infancia, no ambiente da creche e do jardim de infancia, a sua
presenca € ainda residual em certos contextos, mas na familia, existem
seguramente estes dispositivos, e € a partir dai que influenciam um todo. No 1°
ciclo séo objetos ja omnipresentes, se ndo na sala de aula, no recreio. O mediador
da leitura, o educador, esta consciente disso, inevitavelmente diz-lhes: “agora
vamos desligar os teleméveis”.

Conscientes do valor do livro em papel na promocdo da leitura,
especialmente nas idades chave para que tal aconteca com maior sucesso, todos
os envolvidos procuram nas suas atividades de animacéo da leitura estratégias de
sucesso para fazer chegar os livros as maos das criancas e jovens. Que apoés as
atividades a crianca pegue no livro, mostre vontade de o manusear, de o levar para
casa, que sinta o prazer da leitura no seu recanto preferido; é neste apdés que o0s
mediadores mais apostam. Atualmente, a familia comeca a questionar e até a
sugerir: eles ndo podem ler a mesma histéria no tablet ou no smartphone? E a
mesma coisa, lé-se a historia! Mas é também a propria crianca (de forma talvez
inconsciente, intuitiva) que comeca a questionar a exclusividade do suporte livro
para a funcao de ler. O habito no uso dos dispositivos para ler tudo menos um livro,
naturalmente, faz surgir-lhes a pergunta: porque nao ler livros também?

Diriamos que face ao desenvolvimento atual desses gadgets touch, esta
sugestédo parece legitima. Como veremos mais adiante, as razdes para esta atitude
serdo, de certo modo, justificadas, mas se ela se enraizar nas criancas
(especialmente nestas) podera, eventualmente, perder-se muito do sentido da
leitura literaria, da leitura por prazer, poder-se-a, até, perder a oportunidade de fazer
um novo leitor. Isto conscientes de que, “Efetivamente, vivemos hoje um momento

hibrido em que a leitura tradicional de um texto literario ou de outro material
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impresso convive com a leitura em suportes e formatos diferentes” (Ramos, 2015,
p. 1). Este é, pois, um terreno ainda marcado varias zonas cinzentas; em que 0s
ganhos e as perdas nao podem ser completamente percecionadas neste momento.

Perante este novo paradigma, serd talvez oportuno pensar em novas
estratégias de promoc¢do da leitura, em que os mediadores encontrem nas
ferramentas digitais a possibilidade de construir artefactos que suscitem nas
criangcas a curiosidade no seu usufruto (e no uso), mas que em simultdneo a
induzam a utilizagdo do objeto “magico”, diriamos insubstituivel, que é o livro

impresso.

2.2.2. A experiéncia de ler

“‘Deixemos a crianga entregue ao seu siléncio enquanto Ié e desfruta do
seu livro. O objectivo é deixa-la com o livro nas méos.” (Garcia Sobrino,
2000, p. 100)

A patrtir de revisdo da literatura que efetuamos, apercebemo-nos que existe
um primeiro objetivo - diriamos, central e universal - na promocéo da leitura, na
generalidade dos processos de mediacao e dos mediadores da leitura: o de fazer
chegar o livro as méos da crianca.

Idealmente, esse objetivo comeca a ser tracado pelos mediadores da leitura
de exceléncia: os pais, a familia. Como nos diz Gloria Bastos, “Entre os primeiros
mediadores possiveis encontramos os pais” (1999, p. 285). Numa familia em que
exista a percecdo da importancia do livro e da leitura para o desenvolvimento das
criancas, existe o cuidado de fazer chegar as maos do ainda bebé, livros, muitos
livros. Dizer que esta € a grande oportunidade de o fazer com sucesso e que
guando isso acontece, os mediadores de exceléncia, deram talvez um dos mais
importantes contributos para o desenvolvimento do seu bebé, da sua crianca, a
todos os niveis, ndo sera exagerado.

A semelhanca dos (outros) brinquedos que os pais adquirem e que
acompanham o desenvolvimento do seu bebé, os livros também devem gozar dos
mesmos privilégios: serem selecionados com semelhante acuidade; serem

manipulados livremente nas suas maos; de os deixar ir a boca; de os acompanhar
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na hora do banho; de fazerem parte do seu mobile do berco... Claro que as suas
carateristicas se devem adequar aquilo que se espera para a sua idade'?, tal como
os (outros) brinquedos: quais 0os materiais utilizados na sua concecao e se estes
Ihe conferem uma boa agradabilidade ao tato, seguranga no manuseio e resisténcia
(a agua, saliva, etc.); se a sua forma e contetdo se adequam ao seu estagio de
desenvolvimento?!s.

Numa primeira fase predominam o album e o livro profusamente ilustrado,
maioritariamente no seu suporte tradicional em papel, em que a sua agradabilidade
ao tato, a facilidade de manuseio, a sua estética, o seu cheiro e o seu sabor fazem
dele um objeto insubstituivel numa primeira relacéo do bebé, da crianca, com o livro
e com a leitura. Esta acuidade dara também a crianca a oportunidade de se
familiarizar com o objeto livro adequado, de o associar e ndo do dissociar aquilo
gue sado os outros objetos de brincar, que nas suas maos |he dao alegria e prazer

ao manipula-los.

as estruturas cognitivas, mas também os envolvimentos afetivos, as relacdes
interpessoais, 0s papéis sociais que a cultura dominante atribui ao leitor em
desenvolvimento, constituem um conjunto de fatores que vao determinar os lacos
particulares que se estabelecem com o objeto livro e com a leitura

(Appleyard, 1991, pp. 11-12)

D&o-se os primeiros momentos de socializacdo do livro com o bebé. Até aqui
o papel destes primeiros mediadores passou pela selecao, aquisicao e pelo fazer
chegar os livros as maos da crianca - disponibilizar os livros - mas a partir daqui, o
seu papel vai-se tornando tendencialmente mais complexo...e trabalhoso.

Sobre estes contatos precoces com o livro, José Antonio Gomes diz-nos:
“Aos olhos da crianga, este comecga por ser um brinquedo, tal facto favorece a
ligacao afectiva aos livros e ao acto de ler” (1996, p. 32). Iniciam-se as primeiras
leituras. Ao seu colo, comeca o folhear das paginas, a oralidade toma o seu lugar
privilegiado no processo de mediacdo. Os pais dao voz a iconografia, a ilustracéo,

a forma, a cor. Dao-lhe ritmo, dao-lhe calor, ddo-lhe amor. As suas vozes misturam-

12 Em:

http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/arquivo/lermaisemfamilia/ler mais_idades.php?ididade=1
[5 de abril de 2017]

13 Ler+ em familia [http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/lermaisemfamilia] [5 de abril de 2017]
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se, a lengalenga, a poesia, a cangao..., procuram-se sentidos na interagdo com
aquele brinquedo tdo especial, Unico, que é o livro. Reconhecer os objetos
presentes na(s) imagem(s), nomea-los, surge como uma conquista inicial, seguindo
a descoberta da narrativa iconogréfica e da escrita, sdo etapas fundamentais na
criacdo de afetos no bebé, depois na crianca leitora. Estes contatos precoces com
o livro e com a literatura infantil sdo fundamentais na construgédo do projeto de
leitura de uma crianca.

E repetem-se, repetem-se, repetem-se...estes momentos de profunda

partilha, prazerosos.

Envolver ao nosso colo um pequeno ser e “embala-lo” com a nossa musicalidade
vocal ndo pretendem ensinar-lhe nada de especial, mas fornecer-lhe uma
oportunidade de, no calor do regaco, no conforto quente da ternura dos gestos, do
olhar, do ritmo lento e adequado [...] "ligar-se ao mundo, identificando-se com o que
apresenta o livro [...] Ler, em intervencdo precoce, significa oferecer ao bebé um
momento de intimidade agradavel e ludica, com um sentido profundo de de
gratuitidade de um encontro agradavel.

(Rigolet, 2006, p. 62)

O bebé vai-se apropriando da forma, aprende rapidamente a folhear o livro, a
procurar algo nele, das coisas, dos afetos que vao surgindo ao manipular aquele
brinquedo tdo especial (Figura 2.14). Assim comecam as suas primeiras leituras

solitarias.

Figura 2.14: Crianc¢a a folhear um livro.

o
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Fonte: http://alpiarca.pt/bma/index.php/espaco/seccao-infantil-juvenil [3 de abril de 2017]

E este caminho vai-se aprofundando com o decorrer do seu
desenvolvimento. As criangas vao-se apropriando dos livros que os pais, a familia,
lhes fazem chegar as suas maos. Os pais entram dentro das histérias para as
contar aos seus filhos. Esta metamorfose, que acontece como magia dentro do
imaginario dos pais e da crianca, decorre frequentemente ao longo da sua 12
infancia, até aos primeiros anos do 1° Ciclo do ensino Basico. Estas “experiéncias
de pré-leitura, tanto no meio familiar, como no jardim de infancia, sdo um fator
importante no sucesso educativo das criancas” (Gomes, 1996, p. 31).

Como anuncia esta citacdo de José Antonio Gomes, estes momentos de
partilha do livro com o bebé, ndo sao exclusivos a familia. A creche, mais tarde o
jardim de infancia, entram no processo. Tudo muda para o bebé, para a crianca,
especialmente os seus mediadores do dia a dia. E expectavel que os livros
continuem a existir nesses espacos educativos, a par dos outros brinquedos. A
leitura passa do colo dos pais, no seio da familia, de uma mediacéo individualizada,
para predominar uma mediacéo coletiva. O ato de contar o conto, de contar uma
historia - maioritariamente vinda do livro de literatura infantil adequado a idade da
crianca - sobressai o0 predominio da oralidade, da linguagem verbal.
Concomitantemente, iniciam-se as primeiras experiéncias na aprendizagem formal
da descodificacdo da linguagem escrita, que sera o inicio de um longo caminho. Os
educadores, como mediadores da leitura, de uma forma ou doutra, continuardo com
a preocupacao de fazer chegar o livro - o album e o livro ilustrado - as maos das
criancas e, progressivamente, ajudando-as a descodificar a linguagem escrita, que
estd naturalmente associada as linguagens visuais neles presentes. Dao-se 0s
primeiros passos na ‘leitura” de um texto, procurando conferir a crianga uma
autonomia progressiva no usufruto do livro de forma espontanea e prazerosa.

Até aqui parece evidente que o livro impresso, pelas suas caracteristicas
muito peculiares, tem um papel decisivo no desenvolvimento da crianca e sera,
porventura, um dos objetos, um dos brinquedos, que mais pode contribuir para a
construgéo do seu (re)conhecimento do mundo que a rodeia, com uma forma de

mediacdo muito especial entre o mundo real e o imaginario da crianca.
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Na transicdo da crianca do ensino pré-escolar para o 1° Ciclo do Ensino
Bésico (que acontece normalmente aos 6 anos de idade), d4-se uma mudanca
acentuada no que se refere a aprendizagem, na generalidade, e da linguagem
escrita em particular. Se até aquela data a crianca tenha apenas estabelecido
hip6teses sobre a escrita (Rigolet, 1997, p. 34), a partir daqui serd dada especial
importancia a aquisicdo de competéncias para a descodificacdo da linguagem
escrita, pois ela sera o pilar poderoso do que a crianga ir4 aprender num futuro
préximo, e para sempre. No ler e no escrever, na recolha e no registo do
conhecimento, a linguagem escrita sera o suporte para todas as aprendizagens, e
o livro e a leitura, assim como a escrita em papel, estara sempre presente. Este
sera o inicio de um longo caminho da aprendizagem formal, em que 0s suportes e
as linguagens tradicionais se vao cruzando com outras formas ler e o escrever o
mundo, suportadas pela tecnologia.

Os beneficios deste cruzar de suportes e linguagens poderdo ser imensos,
teremos, no entanto de estar atentos as formas como disponibilizamos essa
tecnologia, em contexto familiar e na escola, e depois onde e quando se aplicam.
Por exemplo, no que se refere a aprendizagem da linguagem escrita, sem duvida
gue a tecnologia podera dar um importante contributo (Amante, 2004; Santos e
Mata, 2013), mas se se descurar o importantissimo papel do livro impresso, da
literatura infantil, “em que as componentes estética, magica e outras, que a
caracterizam, tocam qualquer receptor’ (Veloso, 1984, p. 21), pressente-se que
podera ter consequéncias ainda ndo completamente percetiveis e por avaliar no
contexto atual dos gadgets touch (fendbmeno muito recente), naquilo que é a
promocao da leitura e a criacdo de habitos de leitura na idade de ser crianca, que

exploraremos nas paginas seguintes.

2.2.3. A existéncia do Digital

Dos paragrafos anteriores inferimos que o livro infantil impresso sera
essencial no projeto de formacgé&o de uma crianca leitora e que o acesso a ele, desde
tenra idade, contribui para que tal aconteca com sucesso. Mas a percecéo dessa

realidade esta a modificar-se. O “reino” do livro impresso esta a sofrer profundas
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alteracbes, fruto do fendmeno da digitalizagdo massiva. Inicialmente, as
tecnologias de producédo, digitalizacdo e difusdo da informagdo em formato
eletrénico invadiram o espago dos documentos mais convencionais (producdo em
escritérios, na educacao, etc.), depois os livros impressos a “preto & branco” nas
diversas areas do conhecimento, incluindo na literatura. No que se refere ao livro

infantil e as tecnologias, José Machado diz-nos:

Mas de sabermos até que ponto essas tecnologias modificardo o paradigma do livro
infantil tal como o conhecemos até aqui: um objeto feito de papel e de tinta que
remete, a quem o Ié e a quem o ouve ler, para o mundo do maravilhoso e da fantasia.
Se as criancas lerem uma obra no ecrd do computador ou noutra maguineta
electronica inventada ou a inventar e sentirem o mesmo que sentiriam se o fizessem
através de um livro em papel, quem podera dizer que a magia ndo se cumpriu?

(Machado, 2001, p. 8)

Ao lermos esta citacdo produzida ha mais de uma década e meia,
percebemos que para o seu autor o livro ndo é insubstituivel, mas a sua sucessao
e sucesso ira depender do desenvolvimento tecnolégico, mais concretamente das
interfaces homem-maquina. Neste momento, e relativamente ao livro, na
generalidade, poder-se-a dizer que nos estamos a aproximar desse designio, néo
num mero devaneio de ficcao cientifica, mas numa perspetiva muito mais realista
dentro daquilo que tém sido os saltos tecnoldgicos neste inicio do milénio.

Pelo que descrevemos nos paragrafos anteriores, quanto ao livro infantil e o
seu papel nas primeiras leituras, o seu sucessor tera de ser algo de extraordinario
para conseguir ser simples como ele é e, simultaneamente mantenha a magia que
associamos ao universo do livro infantil. Pressentimos que tal podera até nunca
acontecer...assim, o livro infantil impresso, tridimensional, palpavel, tera sempre um

espaco muito proprio nas maos e no coracao da crianca e dos seus mediadores.

Enquanto aguardamos pelo sucessor do livro impresso, sera importante
perceber como se podera continuar a promover a leitura dentro do atual contexto
digital global, ndo para contrariar a provocacao de Baudelot, “O fim da leitura como
facto cultural total” (1999), afinal com esta expressao ele nao anuncia a “crise” ou
a “morte da leitura”, porque hoje Ié-se mais que nunca, noutros suportes, mas para
compreender a visivel indiferenca dos mais novos face a um modelo que antes era

tido como Unico e universal. Baudelot pretende realgar € que, doravante,
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ler livros ndo é um ato vital. Nao é igualmente um ato de reveréncia ao patriménio
literario (...) a leitura é uma préatica como outras, de divertimento ou de formacéo,
submetida a intermiténcia dos desejos e das necessidades, aos acasos das biografias
individuais e aos constrangimentos das redes de sociabilidade (...) o que certamente
acabou foi uma situacdo em que imperava, por vezes de forma majestatica, o
monopdlio do livro. (...) Entendamo-nos: o livro perde o monopdlio da leitura e da
consagracao dos valores «civilizacionais» mas ndo desaparecera com as novas
tecnologias...

(Lopes & Antunes, 2001, pp. 31-35)

Podemos antecipar que o livro ndo desaparecera, pelo menos num tempo
préximo, mas a inteligéncia e criatividade humanas pode muito bem encontrar uma
interface, ainda inimaginavel, que o substitua eficazmente, e ai a aceitacdo sera
espontanea e pacifica, tal como aconteceu como muitas outras “metamorfoses”
tecnolégicas com que estes dois Ultimos séculos nos presentearam e
surpreenderam.

Mas, entretanto, ha que continuar a suportar a difusdo da informacgéao
geradora de conhecimento e saber, e, por enquanto, a forma mais eficaz de o fazer
€ através da leitura, mesmo noutros suportes tecnoldgicos e com narrativas muito
diferentes daquela que o livro nos propde. As tecnologias, especialmente as que
estdo ligadas ao digital, estdo a demonstrar o seu potencial na criacao de artefactos
de entretenimento e pedagdgicos para as criancas. Estes artefactos globais estao
a impor, tanto na familia como na escola, mudancas significativas nos processos
de mediacéo, na generalidade. Os pais e os educadores sao confrontados com um
‘mundo novo”, as duvidas sobre as suas (des)vantagens e sobre as suas
competéncias para manipular estes gadgets, tirar partido deles, sdo muitas vezes

inferiores as que as criancas possuem (Calcada, 2014, p. 34).

Como ja se disse anteriormente, esta realidade, a exclusividade do reino do
livro (tradicional) impresso, como suporte de leitura, pegavel pela mao de uma
crianca, esta a mudar significativamente. No final do século passado,
especialmente do seio da familia, a par da televisdo, comecaram a surgir 0s
computadores pessoais (PC) e as consolas de jogos. Se este trio, especialmente a
televisdo, ja era acusado de retirar uma parte preciosa de “tempo de leitura” as
criancas, especialmente pelos educadores, muitas vezes de forma injusta, porque
“transportam consigo, muito provavelmente, modos de ver (e de compreender) que

sao estranhos ao professor” (Calado, 1994, p. 99), nesta segunda década do século
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XXI, surgiu algo muito mais “aterrador”: 0s novos gadgets touch: smartphones. e
tablets. Sao especialmente estes que estdo a mudar, de forma decisiva, as op¢des
de leitura das criangas, pois agora ja ndo é so o livro que cabe na mao da crianca,
mas também esses gadgets. E se para os seus mediadores privilegiados havia a
preocupacao de fazer chegar o livro [tradicional] as méos da crian¢a, agora essa
preocupacao ganha outro(s) sentido(s).

Em consequéncia, no que respeita a promoc¢ao da leitura, existem duas
preocupacdes centrais entre os medidores. A primeira - que acontece
especialmente fora do espaco formal da escola - tem o foco nos proprios artefactos,
na sua existéncia material, que estando presentes nos espacos comuns da crianga
acabam por Ihe causar uma atratividade inusitada afastando-as do livro e da leitura
convencional no livro impresso que €, por si sO, uma experiéncia Unica. Em casos
mais extremos, afastando-as da brincadeira, do ato de brincar com aquilo que séo
os brinquedos tradicionais e também de brincar com 0s seus pares, com outras
criancas. A segunda preocupacao surge quando esses gadgets sao utilizados para
ler, mas especialmente o ler no sentido da apreensdo de um texto longo, de um
texto literario, de uma obra literaria, na utilizacdo substituta do livro impresso. Pela
mudanca de suporte, 0 ato em si, naturalmente, ndo decorre da mesma forma do
qgque no livro tradicional. A maioria das vezes a leitura acontece de forma
fragmentada, perde-se a nocao da extensdo do texto, da narrativa, perde-se aquele
sentimento de pertenca que criamos com o objeto livro, que tem uma capa, uma
textura, um peso, uma dimenséo, um cheiro, um sabor. Perde-se o palmear do livro
folha a folha, o sentir do decrescer das paginas da direita para esquerda, até a
pagina do “fim”. Em sintese, perde-se a oportunidade de construir afetos, Unicos,
entre o leitor e aquele objeto tdo especial que € livro. Num tablet, num e-book
reader, s6 encontramos um vidro, frio, um plano, numa Unica dimenséo que € a
dele préprio, que € comum aos milhares de livros que ele pode |4 conter, o resto, o
resto perdeu-se tudo! Especialmente os afetos que se poderiam criar com 0
material livro de papel, de pano...a recordagao daquele livro, da sua materialidade,

da sua capa...do seu conteudo.

Mas sem dlvida que a atratividade suscitada por um tablet ou smartphone

€ muito maior de que a suscitada por um livro; a sua interatividade, a sua
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capacidade de comunicar sao fatores decisivos nessa atratividade, mas sobretudo
porque:

“Ler exige tempo lento. E o tempo lento ndo bate com o préprio corpo, nem com a
dispersdo, nem com a moda. Esse tempo lento é terrivel para a leitura [...] Os miudos
tém oportunidade de ter gadgets, com internet associada aos pacotes de televisao.
Ja viu o que um mitdo tem num telemaovel, num tablet?”

(Calcada, 2014, p. 36)

Ou seja, mesmo para fungédo exclusivamente de “ler’, existe no proprio
dispositivo, a distancia de um “dedo” (ja n&do de um clique) um vasto mundo de
possibilidades de entretenimento. Como nos diz Teresa Calgada, o controlo e o uso
destes gadgets € um grande desafio para os professores e educadores (ibidem, p.
37), e também o sera para a familia. Este desafio tem uma dimensao inversa do
tamanho e na usabilidade destes novos dispositivos eletronicos que, como se disse
anteriormente, agora cabem na palma na mao, tal como o livro. Assim, o0s
ambientes de leitura para o seu usufruto sdo - ou podem ser - 0S mesmos que o
livro: num recanto da sala, no sofa, na cama...mesmo na escuriddo, na calada da

noite. Umberto Eco, ainda muito recentemente, afirmava,

Para ler, é necessario um suporte. Se passar duas horas no seu computador a ler um
romance, os seus olhos tornar-se-ao bolas de ténis [...] Além disso o computador
depende da presenca da electricidade e ndo pode ser lido numa banheira, nem
mesmo deitado de lado na cama.

(Eco, 2009, p. 20)

Num tempo muito curto, estas limitagdes ja foram ultrapassadas. Agora nem
necessitam de estar ligados a eletricidade (chegam a ser autbnomos varios dias)
e, além disso, ler nestes gadgets, retro iluminados, ndo exige uma luz para o fazer
no escuro, num quarto ou mesmo debaixo dos lencois, em qualquer posi¢ao. Algo
semelhante fazia Proust quando estava a chegar ao final de um livro e o0 seu
entusiasmo, no climax da narrativa era tal, que “assim que meus pais se deitavam
eu voltava a acender a minha vela” (Proust, 2011, p. 19), tal como muitas e muitas
outras criangas no passado. Mas, na verdade, as “leituras” atualmente sao muitas
vezes outras, contribuindo negativamente para a obtencdo de um bom sono. Além
dos efeitos psicologicos decorrentes da utilizacdo daqueles dispositivos no periodo
da noite em situagOes de muita interatividade, fator perturbador para a obtencéo de

um bom sono, a retroiluminacdo, que até se poderia considerar facilitadora para a
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tal leitura dissimulada durante a noite, é prejudicial a saude, pois a luz emitida pelos
ecras que podem interferir com o relégio biolégico podendo causar disturbios

funcionais graves a longo prazo'4.

Mas afinal ler o qué nestes dispositivos? E de que modo?

Centremo-nos exclusivamente no ato de ler - colocando de parte 0 uso
destes dispositivos para jogar, ou para ouvir musica, ou visualizar filmes, etc. - no
ato de ler um simples texto. Antes de mais, é sempre bom referir que, por si s6, “do
ponto de vista pedagogico, a leitura € hoje pacificamente considerada como um
processo interativo” (Alarcdo, 1995, p. 19). E certo que estes dispositivos
apresentam diferencas significativas. Tém outras valéncias no que respeita a
interatividade e conetividade (Azevedo; Balca & Bastos, 2015, p. 50). O hipertexto,
a hipermédia, associadas as bases de dados existentes no préprio dispositivo,
possibilita 0 acesso a informac&o complementar ao texto base, no mesmo formato,
ou em imagem, ou video, ou audio. Isto de forma imediata. Estas diferencas sao
significativas em relacdo ao texto do livro impresso convencional. O mesmo
acontece no livro ilustrado, no album ilustrado, no livro infantil, no livro de literatura
infantil. E estdo diferencas sdo ainda mais significativas se pensarmos ha
possibilidade quase infinita de acesso a esses conteudos digitais via internet. Nos
proprios dispositivos, na sua meméria RAM interna, é limitada € certo, mas
suficiente para albergar varias enciclopédias. O atual poder de processamento e 0s
softwares muito sofisticados permitem executar tarefas muito complexas?'®,
impensaveis ha uma década. Depois, tudo isto com conexao a internet, a Rede das
Redes, as suas possibilidades sobem exponencialmente, dando, atualmente, a
sensagao de “conhecimento infinito”, muitas vezes errbneo, mas...

Esta transicao dos suportes de leitura comeca ja a acontecer desde bebés,

numa utilizagdo meramente funcional, como dar de comer ao bebé, a oralidade, a

Y Em:

http://www.bbc.com/portuguese/noticias/2014/12/141223 dispositivos_digitais_luz_prejudica_sono
_rw [15 de de abril de 2017]

15 https://pplware.sapo.pt/informacao/software-1958-ainda-usado-substitui-lo-seria-caro/ [15 de de
abril de 2017]
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lenga-lenga, o livro tem sido substituido pelos gadgets touch. As linguagens e os
suportes tradicionais deram lugar as linguagens filmicas, as imagens animadas e a
vozes, outras vozes, que ja ndo as vozes da familia. E isto acontece com bastante
sucesso: as criangas comem mais, e mais rapidamente. E isso para gaudio dos
pais, que assim se libertam dessa tarefa essencial mais rapidamente e,
supostamente, alimentam melhor os seus filhos. O sucesso € tal que os pediatras
estdo a desaconselhar o uso destes dispositivos durante as refei¢cdes, pois as
criancas entram de tal modo na narrativa que perdem a noc¢ao do que estéo a fazer
- a comer, simplesmente - conduzindo-os a situa¢des de obesidade precoce?®.

Como se disse anteriormente, o potencial destes novos dispositivos touch é
enorme, e percebemos que sdo multifacetados, sendo um verdadeiro “canivete
sui¢o” no que diz respeito ao entretenimento da crianga no seio da familia, mas néo
s, reforcando o seu papel nesse contexto especifico: “A familia contemporanea é
hoje um lugar ativo de producéo, troca, reciclagem e atualizacdo informais de
conhecimento técnico e social sobre as TIC em todas as suas vertentes educativas,
comunicacionais, informativas e ludicas. A pedagogizacdo do quotidiano familiar...”
(Almeida, Delicado, Alves, & Carvalho, 2015, p. 110)

Diferente, muito diferente da televisdo passiva, que vé perder parte do seu
dominio das ultimas décadas face aos novos media, especialmente através da

internet.

A internet ocupa atualmente uma parte central nas praticas culturais infantis.
substituiu a televisdo como principal fornecedor de cultura de massas entre as
geracdes mais jovens, com a mais-valia de permitir ndo apenas o consumo cultural,
mas também a producédo cultural.

(ibidem. 2015, p. 173)

E isso acontece muito a custa da sua interatividade, que ja se verificava nos
jogos de consola (ligados a televisdo ou portateis) ou nos PCs, mas também e
especialmente por causa da sua portabilidade e usabilidade. A tecnologia touch,
sensivel ao tato, com um esforco mecanico (fisico) minimo, veio revolucionar o

acesso “as coisas”. As criangas, desde bebés, com os seus pequenos dedos, ainda

16 Em: http://www.paisefilhos.pt/index.php/actualidade/noticias/8928-refeicoes-sem-tablets [13 de
abril de 2017]
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frageis, tornam-se extremamente hibeis no seu manuseamento. Se estava latente
em 2013 "a emergéncia de uma “net-generation” infantil, formada por “nativos
digitais”, lideres competentes da mudanca tecnolbgica, por oposicdo a geracao
adulta de “imigrantes digitais”, manifestamente ultrapassada (ou segregada) pelos
mais novos” (Almeida, Delicado, Alves, & Carvalho, 2015, p. 121), hoje, esta
geragao, tornar-se-ao 0s primeiros nativos digitais touch, e isso faz muita diferenca
em relagdo ao paradigma anterior, se considerarmos que o inicio desta natividade
digital se inicia desde bebés.

Outro fator, ndo menos importante para 0 seu sucesso, refere-se a
proliferacéo destes dispositivos ho meio familiar. Devido ao seu custo reduzido (nos
modelos regulares), as campanhas de marketing das operadoras de televisdo que
nos seus pacotes “oferecem” equipamentos e acesso a internet, passou a ser
natural que haja, pelo menos, um dispositivo movel por cada elemento do agregado
familiar. Por essa razéo, e tal como acontecia com a televiséo - e agora com essa
dupla existéncia, diriamos universal, nos lares - estes dispositivos substituem
muitas vezes o papel do contador de histérias na familia. O mesmo acontece em
relacdo ao livro impresso.

A ideia de que o tablet (especialmente este) e de que o0 smartphone podem
substituir o livro, até com vantagens, podera facilmente ser assumido pelo senso
comum de uma familia e eventualmente de uma comunidade. A isso podemos
associar o preco elevado dos livros - que o sdo, sem dlvida, considerando o caso
portugués e o poder de compra da generalidade das familias - depois, saber onde,
e que livros se devem comprar, para a idade do seu filho, ou melhor, ter a percecao
gual estado desenvolvimento, quais as competéncias literarias, quais as
necessidades ou gostos literarios dos seus filhos, qual o seu curriculum oculto
(Calcada, 2014, p.33). Depois, o esforco (fisico) de se deslocar a livraria (ou
hipermercado...) e a falta de tempo para o fazer. Do mesmo modo e pelas mesmas
razdes, de se deslocar a biblioteca publica ou escolar, acentuando-se pela
inexisténcia de habitos e desconhecimento das modalidades de utilizacdo destes
espacos de exceléncia na mediagao do livro e da leitura.

Tudo parece conjugar-se para que 0s “canivetes suigos” venham ter plena

aceitacao junto das familias: para as criancas, além da utilizacdo mais comum que

65



Ihes é dada, no jogar ou no “brincar” - “O tablet é a nova “baby sitter™ (Dias & Brito,
2016, pp. 68-69) - eles também podem ser utilizados para ler. A substituicdo de um
tablet ou smartphone pelos brinquedos comuns - tridimensionais, palpaveis,
agradaveis — comeca a ser vista como algo aceitavel, pois estes gadgets touch sédo
“ativos” e por isso despertam e estimulam as criangas, e podem ter maiores
vantagens para a “inteligéncia” do que o brinquedo comum; além de terem maior
capacidade para os manterem num continuum de entretenimento.

Se eles tém estas competéncias e vantagens para o jogar e o brincar, ainda
terdo mais para substituir algo tdo simples como o livro impresso, pois,
convenhamos, o0 seu aspeto fisico, volumetria e peso € muito semelhante. Esta ndo
dessemelhanca dos dispositivos moveis (que se iniciou com os ebooks readers)
gue proporcionam a leitura de texto (e de tudo o resto em suporte digital) cria a
ilusdo de que a leitura nesses dispositivos se processa da mesma forma de que
num livro tradicional. Depois, pelo seu éxito em muitos outros processos de
mediacdo no contexto familiar, como no exemplo no “dar a sopa”, acaba por
conferir-lhes uma aura quase magica levando mesmo a acreditar-se que afinal se
€ tdo eficaz nessas coisas, também o sera para a leitura, com iniUmeras vantagens:
dispensa o ter de comprar livros novos (que depois de lidos perdem o interesse),
evita-se gastar dinheiro e perder tempo a fazé-lo. Acontece que “ha muita coisa que
eles podem ler no smartphone e no tablet, entdo podem ler livros também! “Como
nao sei muito bem do eles gostam, eles proprios escolhem o que querem ler, basta
ir a internet! Se nao leem é porque nao querem...”.

A observacdo que fazemos no nosso dia a dia como bibliotecarios, como
pais, como amigos de outras familias, comeca a mostrar-nos esta realidade. E
também expectavel que esta percecdo de utilidade do tablet ou smartphone se
acentue nas familias mais desfavorecidas, por duas ordens de razdes: pelo seu
nivel de entendimento do valor pedagdgico (ou ndo) daqueles dispositivos em
relacado ao livro tradicional, considerando muitas vezes que os “livros sao folhas
mortas...” (Penac, 2001, p. 135), depois por razdes de ordem financeira. E uma
coisa nao pode ser dissociada da outra. No contexto atual, com se disse
anteriormente, é muito provavel que cada elemento do agregado familiar tenha um

dispositivo mével (Almeida et al. 2015, p. 106). Quanto aos livros, mesmo outros
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suportes de leitura impressos, com 0s jornais e revistas, a sua presenca sera
escassa, residual, assim como os exemplos de leitura nesses suportes vindos dos
progenitores. Além do exemplo “vindo de cima” dado muitas vezes no ato de ver
televisdo, ja “antigo”, vem agora o exemplo das leituras vindas dos tablets ou
smartphones, e muitas vezes em simultaneo com a televisdo (Almeida, Delicado,
Alves, & Carvalho, 2015, p. 158; Dias & Brito, 2016, p. 53).

Chegados aqui, ainda no espectro da 1?2 infancia, torna-se claro que a
promocéao da leitura e o papel dos mediadores da leitura, dentro e fora do ambiente
familiar, esta tendencialmente a mudar. A mudanca nao sera por si s6 “ma”. Tal
como aconteceu com o fendbmeno da fotografia, da radio, da televisdo, dos
computadores e da internet, sempre que surgem tecnologias que mudem o status
quo enraizado nas nossas culturas, as duavidas surgem, e € legitimo que assim
aconteca. O conhecimento geral e cientifico que temos das coisas, que a nossa
civilizacdo foi acumulando ao longo de séculos, especialmente na preservacéo e
partilhas das nossas memarias - em que a invencao da linguagem escrita, do papel
e do livro, tiveram um papel decisivo - da-nos razdo para duvidarmos de

determinados formas de registar e de partilhar o conhecimento.

Vimos gue os suportes modernos se tornam rapidamente obsoletos. Porqué correr o
risco de nos sobrecarregar de objectos que correriam 0 risco de se tornar mudos,
ilegiveis? Provamos cientificamente a superioridade dos livros em relagéo a qualquer
outro objecto que as indistrias da cultura colocaram no mercado nos Ultimos anos.
Assim, se tiver de salvar algo facilmente transportavel e que deu provas da sua
capacidade de resistir aos ultrajes, escolherei o livro.

(Eco, 2009, p. 42)

Ainda sobre o livro e 0 seu sucessor, Umberto Eco diz-nos: “O livro provou
0S seus meritos e nao consigo ver como para 0 mesmo uso, se poderia fazer melhor
que o livro” (ibidem, p. 21). Num curto espaco de tempo, a aproximacao ao objeto
livro que estes novos gadgets touch conseguiram, foi de facto extraordinario, basta
pensar que sera o objeto, a invencao, que até a data mais se aproxima do livro,
como ja dissemos anteriormente, na forma, no peso e na usabilidade.

O acesso a multiplas fontes de informag&o, em mudltiplas linguagens, e de
forma imediata e interativa, serdo a sua mais valia. Mas estes dispositivos méveis

estdo também contribuir, massivamente, com informacéo para a Rede das redes,
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a Internet, com especial enfoque nas redes sociais - Facebook, Instagram, Spotify,
Snapchat, Linkdin, etc., etc. - que permitem estabelecer conexdes globais a nivel
individual, grupos de interesse, empresas, etc. E esta tendéncia ir4
progressivamente alargar-se a todas as formas de “produzir digitalmente”, com a
generalizacdo destes dispositivos. Os PCs desktop estéo a cair em desuso a nivel
doméstico, e mesmo os PCs portateis estdo a perder utilizadores?’.

Nao trazendo a reflexdo as “limitagées” no acesso a informagao registada
em suporte papel, lembremo-nos o quéo era dificil aceder a informacéo digital (e a
digitalizada entretanto) somente ha uma década atrds, no inicio deste século,
mesmo num PC portétil e as limitagcbes que existiam em estar conectado (ou
sempre conectado) a Internet. Num pequeno lapso de tempo, quase tudo pode

acontecer na palma da mao, mesmo na méo de uma criancga.

Apesar das vantagens da tecnologia utilizada nos dispositivos méveis em
determinados contextos, da digitalizacdo massiva e do atual frenesim digital que se
assiste nas suas multiplas abordagens, acima de tudo, continuamos a acreditar que
o artefacto livro, no formato tradicional, impresso, € algo insubstituivel no ato de
promocao da leitura junto dos mais novos. Como ja mencionamos o livro impresso
tem caracteristicas que ndo se podem reproduzir noutros formatos e também é
evidente, € inegavel, a atratividade que as criancas sentem pelos dispositivos
moveis. E que nesta janela de oportunidade provocada pela
atratividade/curiosidade, e depois por saber que podera ser suficiente ter a
felicidade de usufruir de um bom momento de leitura, prazeroso, de ler o “livro
fundador” (Santos, 2007, p. 85), e com esse momento iniciar o projeto de leitor de
uma crianca que desejamos intervir, acreditando na simbiose possivel entre os
suportes tradicionais e as tecnologias digitais e do seu potencial para a promocao

da leitura.

"Em: https://pplware.sapo.pt/informacao/computadores-devem-acabar-em-menos-de-5-anos/ [20
de abril de 2017]
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2.2.4. Os artefactos de média-arte digital

Ao longo dos paragrafos anteriores quisemos evidenciar a importancia do
objeto livro chegar as maos das criancas, logo desde bebés, associando-o ao ato
de brincar.

Ao investigarmos as formas de o fazer, e depois como se desenvolvem as
possiveis interacdes entre o livro e o leitor, deparamo-nos com um vasto conjunto
de abordagens onde coabitam o0s processos de aprendizagem para a
descodificacdo da mensagem (iconogréfica e textual) e o desejo, dos mediadores,
de que o seu usufruto, de que a sua leitura, seja pejada de afetos, num ambiente
prazeroso. Sabemos que uma coisa leva a outra, sdo indissociaveis, mas também
sabemos que o limbo entre o0 conseguir criar uma crianca leitora ou fazé-la detestar
tudo o que se relacione com a linguagem escrita, € muito estreito. Pelo meio
encontra-se a familia e a escola, ambas sao cruciais na construcédo de um projeto
de leitura de uma crianca, fundamental para a descodificacdo do mundo que a
rodeia, das suas linguagens, das suas literacias. O simples exemplo do ato de ler
por parte do mediador tem um papel importantissimo, o “adulto, nunca devera
esquecer que a parte mais marcante da sua educacao passa pelo modular atitudes
e nao pelo controlo de comportamentos. Um adulto auténtico, motivado para ler,

gostando do que faz, capta uma crianga” (Bastos, 1999; Rigolet, 2009, p. 114).

A importancia do saber ler (bem), de na sua aprendizagem formal terem
adquirido competéncias leitoras, de terem a capacidade de descodificar o cédigo
escrito facilmente, em cada nivel de aprendizagem - especialmente nos quatro
primeiros anos do 1° Ciclo do Ensino Basico, é fundamental para que a leitura
comece a acontecer de forma fluida, porque “quando os miudos sdo maus leitores,
porque por alguma razéao néo aprenderam a ler bem, com rapidez, com proficiéncia,
iIsso empata a leitura. Lés um paragrafo, ndo percebeste, tens de ir atras, ainda
mais seca, pdes de lado.” (Calgcada, 2014, p. 33). Assim, “Nao é suficiente saber
ler, € necessério fazé-lo de forma competente e eficaz. Toda a vida escolar e
profissional depende dessa competéncia.” (Alarcao, 1995, p. 22).

Como vimos nas paginas anteriores, este processo de aprendizagem da
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linguagem escrita inicia-se desde tenra idade, é complexo, requer quase todo o
tempo de vida na idade de “ser crianga”, é portanto um tempo lento, trabalhoso,
que deve ser sistematico, em que todos os mediadores envolvidos tém um papel

importantissimo, porque:

...a diminuicdo da habilidade de descodificacdo por insuficiéncia do conhecimento do
cédigo tem trés consequéncias. Duas concernem a leitura. Ela afecta negativamente
a automatizagao da identificagcao das palavras; [...] Outra consequéncia € o facto de
tornar mais dificil a leitura de palavras longas e desconhecidas, como o0 sédo para um
leitor adolescente ou adulto muitas palavras técnicas das ciéncias e da tecnologia.
Qualquer destes efeitos torna a leitura muito menos habil do que deveria ser e,
portanto, tem um impacto negativo na compreensdo dos textos e na aquisicdo de
conhecimentos.

(Morais, Aradjo, Leite, Carvalho, Fernandes & Querido, 2010, p. 125)

Ou, como nos diz Christian Poslaniec:

“Com efeito, todos os investigadores que trabalham sobre leitura concordam, hoje,
com o facto de que o dominio da capacidade de ler s6 esta adquirido quando as
diferentes operacBes de descodificacdo estdo totalmente automatizadas. Dito de
outro modo, quando lemos sem nos darmos conta dos processos utilizados para fazé-
lo, o que, por outro lado, permite que o leitor se preocupe com outra coisa, quer dizer,
com o sentido. O Unico modo conhecido para atingir esse automatismo é... ler e ler
cada vez mais. Ciclo vicioso, portanto...”

(Poslaniec, 2006, p. 8)

Assim, sem duvida, a aprendizagem formal da linguagem escrita, apesar de
complexa e exigente para a crianca, € essencial para o designio de saber ler e
escrever, e a solucdo para adquirirem competéncias nos diversos campos do
conhecimento. A par disso e como forma de colocar como que uma almofada
pedagdgica, afetiva, em todo o processo, sera importantissimo desenvolver um
conjunto de atividades/iniciativas de animacao da leitura que possam oferecer a
crianca oportunidades de leitura que |he dé prazer, que sinta o efeito magico na
leitura de um texto literario, acompanhado (ou néo) pelas ilustracdes. A ideia de
“obrigar a ler” tanto na familia como na escola, conduz a resultados menos
positivos, e é uma pratica recorrentemente desaconselhada na literatura: “O que
ndo esta na mao de ninguém € coagir uma crianca a concentrar-se
espontaneamente e a ler por prazer de forma que va adquirindo o preciosissimo
hébito. A Unica forma de tornear este problema é repensar a relacdo entre a crianga
e o livro” (Magalhaes, 1988, p. 38). E esta relagéo pode acontecer ou modificar-se

guando a criancga se deixa seduzir por um bom livro de literatura infantil, pelo texto
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literario, pela ilustracdo de qualidade, ambos com profundo sentido estético, que

toca o espirito da crianca.

“A aposta no texto literario prende-se com a conviccao de que ele €, na verdade,
material auténtico, onde a palavra atinge a sua plenitude e da lugar, por isso, ao
prazer e ao conhecimento”.

(Alarcéo, 1995, p. 23)

A leitura, o gosto pela leitura ndo é algo inato, ndo se nasce leitor, se nao
fomentado, se ndo incutido, se ndo houver a tentacédo de fazer chegar o livro as
maos da crianca - livro de literatura infantil/juvenil - “a literatura infanto-juvenil é a
Unica que se dirige directamente a criangas, a Unica que permite ao maior nimero
de criancas descobrir uma leitura envolvente, 0 que € necessario para a passagem

ao acto de leitura auténoma” (Poslaniec, 2006, p. 12).

E € este um dos maiores objetivos da promocao da leitura: além de fazer o
livro as maos da crianca, que ela consiga usufruir do seu conteudo num “acto de
leitura autébnoma” e que isso Ihe proporcione “uma leitura envolvente”, prazerosa,
gue fomente os seus habitos de leitura, que ajude a construir o seu projeto de leitura
para toda uma vida. Como vimos, o livro de literatura infantil tem um enorme
potencial para o conseguir, mas, por si sO, essa “sorte”, esse acontecimento
marcante e decisivo para a vida de uma crianca nem sempre acontece, mesmo
com um excelente livro de literatura infantil e agora com crescente improbabilidade,
dentro com contexto da leitura “no digital”. Para o conseguir os mediadores tém
vindo a utilizar um conjunto vasto de ferramentas dentro daquilo que € um dos
pontos fulcrais da promocdo da leitura: a animacdo da leitura. Dentro desta
investigacdo essas ferramentas incluem, além da primordial, o livro tradicional

impresso, artefactos provenientes da média-arte digital.

No ponto seguinte, “A animacgao da/para a leitura”, iremos inteirar-nos da
importancia de animar o livro, como forma de extrair todo o seu potencial interativo

e afetivo.
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2.2.5. Animagéao da/para a Leitura

2.2.5.1. Introducéao

A promocao da leitura, como abordamos nas paginas anteriores, abrange
um conjunto de intervenientes que se identificam com os multiplos espacos onde
podem decorrer as diferentes acdes necessarias a sua concretizacédo,
nomeadamente, as acbOes de animacdo da leitura. Estas envolvem,
invariavelmente, o mediador e a crianca e, na esmagadora das atividades, o livro e
a leitura. Apesar da multiplicidade de abordagens, fruto da genialidade e espirito
criativo inerentes a arte de mediar, fomentar e criar habitos de leitura devera ser
sempre 0 objetivo principal dos seus atores, pois “a leitura e a leitura literaria
encerram um enorme potencial para a formagao das criangas e jovens” (Martins &
Azevedo, 2016, p. 49). Como nos diz Antonio Prole “o que é verdadeiramente
importante numa accéo de animacéao da leitura € o processo da propria accao, esse
contacto regular das criancas com a leitura literaria, e ndo o evento onde esta
desemboca” (n.d., p. 3), parecendo legitimo inferir desta citacdo que,
independentemente da forma de o fazer, a acdo de animacédo deve enfatizar a
leitura literéria, 0 que acontece, inequivocamente, no ato de ler um livro de literatura
infantil (Bastos, 1999).

O ideal seria que tudo acontecesse em simultdneo e de forma coordenada,
em que a arte do mediador potenciasse o usufruto efetivo e prazeroso do livro nas
maos da crianga e isso € que era “verdadeiramente importante”. E esse € o designio

desta investigacao, procurar processos de o fazer, de modo diferenciado, € certo.

A animacéao da leitura, de forma transversal, é vista como uma “actividade
colectiva, social; acto dirigido; acto ruidoso; mobilidade; caracter ladico; festivo;
gratuito” (Bastos, 1999, p. 291), que tem como objetivo promover o ato de ler que,
por si sO, € uma “actividade individual; acto voluntario, acto silencioso; calma e
quietude; exige esforgo, atengao, concentragao” (ibidem), a que acrescentamos:
requer também um ambiente de leitura adequado, prazeroso. Esta condicao sera,
porventura, um dos elementos mais relevantes para que a imersdo possa

acontecer, isto nas atividades de animacgao da leitura, na generalidade, e ao ato de
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ler - ato individual, intimo - em particular.

Seguidamente, iremos evidenciar 0os aspetos mais revelantes nas agoes de
animacéao da leitura e que poderéo ter aplicabilidade nos artefactos de média-arte
digital que pretendemos desenvolver.

2.2.5.2. O ato de mediar

Os mediadores da leitura (formais e informais) procuram, numa primeira
etapa de socializacdo do livro com a crianca ainda bebé, associar o livio a
brincadeira, ao jogo; dar-lhe um sentido e um valor afetivo ndo “dessemelhante”
daquilo que basicamente é o ato de brincar, com aquele ou com qualquer outro
brinquedo. No momento seguinte, j& mais numa perspetiva coletiva, da-se o inicio
a animacao da leitura, pratica que acontece regularmente associada a uma
abordagem ludica, sendo a mais frequente o ato de contar um conto.

Através de diversas metodologias de narracdo do conto vindo da tradicdo
oral, ou do conto de autor vindo do livro de literatura infantil, a que se junta
frequentemente o uso de artefactos, o mediador procura entregar a crianca toda a
magia que conto encerra, animando-se ele proprio com a mensagem, procurando
evidenciar o seu conteudo emocional e afetivo, coisa que comeca logo a acontecer
no ato de preparar a sessao de animacao.

Numa primeira abordagem, o mediador deve aferir qual o seu publico alvo,
a quem se dirige a animacdo. Depois, procurar nos livros disponiveis aquele que
considere mais adequado. A escolha do livro serA& o momento chave.
Frequentemente recorre-se a historia/conto de autor, vindo do livro de literatura
infantil. O que for escolhido deve dizer muito ao mediador, devera existir, desde
logo, entre eles, um forte “enlace”. Gostar do livro que se vai mediar sera a condi¢cao
fundamental para se conseguir o entendimento interior necessario, tanto com o seu
contetdo, como com a sua plasticidade; vivenciando o proprio animador o interior
da historia, da narrativa; perceber se é possivel com aquele livro atingir os objetivos
artisticos e pedagdgicos que tem em mente; se com ele conseguird criar uma
interacdo, um ambiente de leitura, que permita aos seus pequenos ouvidores no

momento da contacao, atingir o desejado estado de imersdo. E isso acontece
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quando a crianga consegue, ela propria, “casar’ o seu imaginario com a diegese
qgue emerge do mediador, naguele ambiente de leitura que se quer magico.

Além do realce dado a expressao corporal e a gestualidade, ao vigor e ao
enternecimento da oralidade, o mediador associa frequentemente artefactos ao
processo. De menor ou maior dimensdo, muito discretos ou com uma presencga
marcante, eles sdo usados regularmente como suporte ao processo narrativo, no
desenrolar da histéria, adicionando as linguagens correntes no livro (escrita e
visual) outras linguagens. Por exemplo, com o recurso: a linguagens mistas vindas
das artes plasticas e das artes manuais (construcao de artefactos tridimensionais a
partir de materiais basicos); a linguagens sonoras (musica ou outros sons, por
exemplo, da natureza): a linguagens visuais (fotografia, pintura, desenho, com ou
sem projecédo) e a linguagens filmicas (projecdo de imagens acompanhadas de som
ou video) ou, como veremos mais adiante, utilizando recursos de média-arte digital,
gue congregam um pouco de todos os recursos e linguagens anteriores, que
associadas a tecnologia, resultam, por exemplo, através da acdo dos movimentos
mecanicos que se fazem sentir no corpo, em linguagens gque designamos como
maquinicas.

No ato em si cabe ao mediador, metamorfoseando-se com o recurso as
multiplas linguagens e artefactos que ele elegeu para o0 acompanhar, exteriorizar o
gue o seu imaginario idealizou para aguela animacédo. E assim, num ambiente de
leitura que se pretende imersivo e fortemente interativo, contaminar as criancas
com o prazer no usufruto do momento, e “quando a motivacao é espontanea, de
ambas as partes - leitores/ouvintes - 0 momento torna-se magico” (Rigolet, 2006,
p. 113).

Num ato de continuidade (que pode acontecer no inicio, durante ou no final
da performance), perfeitamente integrado na narrativa, cabe ao mediador ir fazendo
chegar os livros as maos das criancas, para que elas proprias procurem e
descubram o prazer, essa tal magia que os livros encerram. Como nos diz Christian
Poslaniec, depois “pode-se esperar que elas descubram o prazer de ler, sem dar
por isso, muito simplesmente” (Poslaniec, 2006, p. 13).

O mesmo autor refere a importancia de, durante e ap6s as atividades de

animacgdo da leitura, fazer chegar as criancas um vasto conjunto de livros de
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literatura infantil, porque “a maior parte das criangas ignora que existem livros que

se dirigem a elas de forma tao intima” (ibidem, p. 12) e que assim,

...elas descubram as suas préprias motivagdes para ler, quer sejam conscientes, quer
permanecam sobretudo inconscientes. Quer isto dizer que elas devem comecar por
ter um encontro crucial com um livro, um género, um tema, uma personagem, um
estilo, a ponto de se implicarem na leitura, de se projectarem nela...

(ibidem, p. 12)

As atividades de animacéo que recorrem a uma relagéo de proximidade mais
intensa da criangca com o mediador, como a descrita nas linhas anteriores, estao
mais ligadas as atividades ludicas, e serdo porventura as mais utilizadas em

contexto familiar e educativo.

A literatura indica-nos um vasto numero de atividades de animacao da
leitura, muitas em contexto familiar - aqui em maior nimero para a 12 infancia —
mas, sobretudo, atividades que decorrem durante a aprendizagem formal, ou seja,
em contexto educativo, na escola e pela mao dos seus mediadores de exceléncia:
educadores e os professores (Bastos, 1999; Gomes, 1996; Magalhdes & Alcada,
1988; Pennac, 2001; Poslaniec, 2005; Soares, 2003). Na generalidade, estas
atividades de animacdo da leitura sdo pensadas numa perspetiva coletiva,
funcionando em grupo, de menor ou maior dimensao.

Esta perspetiva coletiva da mediacédo da leitura em ambiente escolar - ou
noutros espacos publicos como as bibliotecas municipais ou livrarias - contrasta
com o ato de ler em si, da leitura solitaria, que “sabe-se que ler desta forma tao
envolvente € um acto intimo, que se pratica a maioria das vezes, no segredo do
quarto ou da cama, ao ritmo de cada um...” (Poslaniec, 2005, p. 10)

E por vezes em casa, na minha cama, muito depois do jantar, as Ultimas horas do

serdo abrigam também a minha leitura, mas isso apenas nos dias em que tinha

chegado aos ultimos capitulos de um livro, em que j& ndo faltava muito para chegar

ao fim. Nessas alturas, arriscando-me a ser castigado se fosse descoberto e a insénia

que, terminado o livro, se iria talvez prolongar durante toda a noite, assim que 0s

meus pais se deitavam eu voltava a acender a vela [...] depois a ultima pagina era

lida e o livro acabado.
(Proust, 2011, p. 19-20)

Mas, evidentemente, se ja existe na crian¢ca essa vontade ou desejo de
fazer essa leitura solitaria é porque ela ja sera leitora, e o seu projeto de leitura
estara razoavelmente consolidado, o “bichinho” da leitura ja a invadiu ou estara

prestes a fazé-lo.
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Mas, como nos diz ainda Christian Poslaniec: “para incentivar as criangas a
gostar de ler, o primeiro passo é agir de modo a que elas descubram as suas
préprias motivacdes para ler, quer estejam conscientes, quer permaneg¢am
sobretudo inconscientes” (2006, p. 12). E caso para dizer que uma coisa leva a
outra, sdo indissociaveis. Como ja abordamos, para que tal aconteca, €
fundamental que a agcédo dos mediadores da leitura Ihes proporcione o tal estado de
“‘inconsciéncia” (ibidem), por exemplo, com o recurso a ambientes de leitura
imersivos, prazerosos. Posteriormente, espera-se que a crianga, por iniciativa
prépria, procure o livro - se ndo 0os mesmos, que tenha a sua disposi¢cao outros
livros, preferencialmente dentro de um universo imageético (literario) muito
semelhante ao proporcionado no processo de mediacdo. E que depois desse livro,
a crianca usufrua da sua leitura ja num ato solitario, intimista, no seu recanto
favorito, na escola ou em casa. E que nesse ato de ler, reencontre o sabor, a magia,
o prazer muito semelhante aquele que o mediador soube fazer chegar até ela. Que
reconstrua no seu imaginario, como um todo, a afetividade e sentimento de
pertenca que o ato de mediacdo lhe proporcionou, e que agora a leitura Iho
proporcione de modo semelhante. E que a partir dai, leia, leia, esses e outros livros.
Que va criando o habito de ler.

Saber criar esta “almofada” pedagogica no ato da leitura é fundamental,
especialmente nos primeiros anos do 1° Ciclo do Ensino Basico, de modo a oferecer
a crianca a percecao (mesmo de modo néo totalmente consciente) da importancia
e do valor do “aprender a ler bem”, pois s6 assim conseguira ler os tais livros que
Ihe dao prazer. Coisa muitas vezes dita e repetida pelos professores e pela familia.

Apesar de se aperceber, ela propria, das dificuldades e até a poder
considerar algo penosa, a aprendizagem da descodificacdo do codigo escrito é
fundamental para que ela, crianca, tenha cada vez mais facilidade em ler, de
compreender o sentido da palavra, do texto (Fayol, 2015, p 16). Em sintese, é
fundamental: “estimular, nas criangas que ainda nao sabem ler, o desejo de
dominar os mecanismos da leitura, de se tornarem, elas também, capazes de
decifrar esse codigo misterioso que se espraia pelas paginas dos livros” (Gomes,
1996, p 39).
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Importa também sublinhar que “Pelo caminho da obrigagdo ndo se chega
muito longe. Quando falamos em fomentar o gosto pela leitura, o verbo ler néo se

pode conjugar no imperativo” (Garcia Sobrino, 2000, p. 94).

Desde hace unos centenares de afios los pedagogos no se cansan de repetir que de
la misma manera que no se puede ordenar a un arbol que florezca, si no es su
estacion, si no se han creado las condiciones idéneas, tampoco se puede obtener
nada de los nifios por la calle ancha de la obligacion, sino que hay que buscar
necesariamente caminos menos féaciles, senderos menos comodos. Pero los
pedagogos predican y cada cual va por su camino. El desprecio por la teoria es tan
antiguo como el proverbio que dice "Vale mas la practica que la gramatica".

(Rodari, 2003, p. 22)

“O verbo ler ndo suporta o imperativo”
Daniel Penac (2001, p. 11)

Isto mesmo que todos 0s intervenientes estejam conscientes da urgéncia do
saber ler - e bem! - da necessidade da crianca ser competente na leitura, de ter
habitos de leitura, da sua importancia para a aquisicdo de competéncias noutras
literacias (afinal, saber ler € transversal para a aquisicdo de informacdo e do
conhecimento), essenciais para o seu futuro académico, social e profissional.

Neste sentido, parece evidente que o longinquo caminho ja trilhado pelos
mediadores no campo da animacdo da leitura € para continuar, mesmo com a
proliferacdo dos novos media, mas sempre conscientes que, como nos diz Gléria

Bastos,

Convém sublinhar que a animacéo, por si so, ndo forma leitores [...] todavia, é certo,
permite vencer medos, romper certos distanciamentos. De referir que neste dominio
nao existem receitas infaliveis, nem receitas magicas, mas é a variedade das
experiéncias tentadas e na troca de conhecimentos, que cada animador vai ganhando
confianca.

(Bastos, 1999, p. 291)

E dentro da “variedade das experiéncias tentadas”, Christian Poslaniec
agrupou as atividades de animac¢ao da leitura em quatro categorias: animacao da
informacédo; animacdes ludicas; animacdes responsabilizantes e animacfes de
aprofundamento. Como o proprio refere, os objetivos destas atividades cruzam-se
confluindo num todo, permitindo ado¢des de contexto a diversos niveis. Para esta
investigacdo interessa, sobretudo, construir uma ponte entre as “Animacgdes

ludicas” e as “Animagdes de aprofundamento”, potenciando o contato prazeroso
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com o livro e com a leitura, mas também que a crianca percecione outras
dimensdes da narrativa e de formas muito distintas do habitual, num encontro

decisivo com o livro. Como nos diz o autor,

“S6 se pode ganhar a aposta da leitura se cada crianca tiver um encontro decisivo
com um livro, uma revista, um género, um autor, ou uma colecdo. N&do apenas se 0
livro Ihe agrada superficialmente como uma forma de ocupacéo de tempos livres - ja
ndo € mau, mas nao é suficiente - mas se tem um verdadeiro encontro que,
realmente, o transforme [...]
Mas ninguém esta em posicdo de dizer: esta crianca ira ter com este livro, 0 encontro
da sua vida. A Unica forma de actuar €, pois, [...] multiplicando as actividades de
animagao em torno dos livros...”

(Poslaniec, 2006, p. 128)

E esta escolha acontece pelo mote dado neste capitulo, refere que o objetivo
central e universal dos mediadores da leitura no que toca a promocao da leitura
gue sera o de fazer chegar o livro as maos da crianca. Na verdade, este sera,
naturalmente, um ponto comum a todos os tipos de atividades de animacédo da
leitura sugeridas, pois s6 com o livro nas méos a crianga pode folhea-lo, explorar
as suas varias dimensdes ludicas e afetivas, iniciar-se na leitura (mesmo
iconogréfica), no seu espaco e tempo muito proprios, tendencialmente intimistas,
com 0 seu ritmo, num momento que se pretende Unico, prazeroso. Esta descricao
sugere um ambiente de leitura, diriamos, onirico, a que se juntarmos uma pitada
de um ambiente idilico, reencontramos o0 ambiente de leitura descrito por Proust na

sua infancia,

E a essas virtudes, é ainda as leituras de infancia que vou perguntar em que
consistem elas. Aquele livro que me viram a ler ha bocado ao canto da lareira na casa
de jantar, no quarto, enfiado na poltrona [...] € durante as belas horas da tarde sob as
nogueiras e as espinheiras do parque, onde todas as aragens dos campos infinitos
vinham de t&o longe brincar silenciosamente perto de mim, estendendo, sem dizer
palavra as minhas narinas distraidas o odor do trevo e do safeno sobre os quais os
meus olhos fatigados se erguiam de vez em quando;

(Proust, 2011, p. 26-27)

Podemos concluir que, de facto, os momentos de leitura sdo momentos
magicos, e que a procura - ou a feliz existéncia - de um ambiente de leitura que
esteja em sintonia com esse mesmo momento em que se deseja atingir a deseja
imerséo, € condicdo essencial. Essencial, para que tudo possa acontecer entre a
narrativa contida no livro - no texto, nas imagens, nas ilustragdes, na iconografia -
e 0 espirito e o corpo do leitor. Que surja l& de dentro a emocdao, o arrepio, 0 Sorriso,
até o choro...numa dimensao imagética que na leitura, os leitores, tém o privilégio

€ O prazer de vivenciar...
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O objectivo é que as criancas leiam, que retirem prazer daquilo que Iéem e que, a
partir dai, o continuem a fazer por iniciativa propria, pois o que devemos promover é
o prazer da leitura voluntaria. Quando a leitura foi compensadora, e de preferéncia
fascinante, procura-se mais.
Um livro chama outro livro...

(Garcia Sobrino, 2000, p. 40)

Do exposto anteriormente e articulando com a problemética suscitada pela
presenca massiva das tecnologias digitais nos espacos da criancga, especialmente
no familiar, e das alternativas de leitura feitas no livro impresso, que surgem agora
nos gadgets touch (tablet e smartphone), comegcam-se a vislumbrar caminhos para
a aplicabilidade dos artefactos de média arte digital nas acdes de animacdo da
leitura, procurando assegurar a presenca/utilizacéo do livro impresso. Isto porque,
fruto da pesquisa e em jeito de reflexdo, verifica-se que a utilizacdo do livro
impresso é preponderante nas animagdes ludicas (Poslaniec, 2005; Rigolet 2009).
Por exemplo, no ato de contar um conto de autor, sera dificil imaginar o substituto
do livro impresso. Mesmo que o mediador opte por ndo 0 manipular durante a
contacédo, é usual o livro estar por perto, simplesmente para indicar a crianca de
onde provém aquela bela histéria, qual o seu autor, etc. Invariavelmente, o(s)
livro(s) esta(ao) presente(s) no ambiente de leitura. Numa outra utilizacdo, quando
0 mediador usa técnicas de projecdo das paginas do livro (que pode incluir a
animacao digital do seu conteudo), o livro continuard presente no espaco de
mediacdo. Ele é, indiscutivelmente, o elemento aglutinador quem faz a ponte entre
0 publico e o mediador, e vice-versa. E dele, do livro, que tudo parte, e a ele que
se deseja que tudo chegue, especialmente as maos e ao olhar da crianca. E que

depois, novamente, tudo dé, desta vez a crianca.

2.2.5.3. Experiéncias no digital

E certo que a digitalizaco tem vindo a ser experimentada na mediacéo da
leitura/aprendizagem da linguagem escrita. Como exemplo, encontramos o projeto
levado a cabo pelo Plano Nacional de Leitura denominado “Biblioteca de Livros
Digitais", com caracteristicas interativas que oferecem novas formas de leitura junto
de criancas e jovens” (Santos & Mata, 2013, p. 80).

A interatividade presente nas ferramentas digitais potencia a aquisi¢éo de
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competéncias na linguagem escrita em contexto educativo (Amante, 2004, p. 151).
Era por isso expectavel que os Livros Digitais (LD) obtivessem o mesmo éxito nas
atividades desenvolvidas em sala de aula mas, fruto de diversas condicionantes,
os resultados nédo foram assim tdo animadores, como demonstra o estudo levado
a efeito no ambito do mesmo projeto: “Livros digitais do Plano Nacional de Leitura
na educacéo pré-escolar: percecdes dos educadores de infancia”.

Como esta descrito nesse estudo, a atratividade suscitada pelas tecnologias
junto das criancas potencia a sua utilizacdo e isso traz novas possibilidades na
aprendizagem, sempre dificil, da linguagem escrita. Com a utilizacdo de software
adequado - como é o caso dos LD — e existindo competéncias nessas novas
literacias e incentivo para as aplicar em contexto de sala de aula por parte dos
educadores (ibidem, p. 85), estas ferramentas digitais podem tornar-se relevantes
e facilitadores no processo de aprendizagem (néo so6 da linguagem escrita, mas na
generalidade) das criancas desde tenra idade. Mas a realidade demonstrada foi
outra, apesar de haver uma atitude positiva face aos LD, de eles serem
reconhecidos como facilitadores no processo de aprendizagem, a sua utilizacao
ficou aquém do desejado, ndo sendo sistematica (pelos educadores e
consequentemente pelas criancas), nem autbnoma por parte das criancas.

No que respeita a animacao ludica da leitura, o0 seu sucesso sera ainda mais
limitado e isso é reconhecido, “apesar de concebidos com objetivos de promocéo
da leitura, possuem poucas caracteristicas especificamente direcionadas para
aquelas competéncias” (ibidem, p. 95), embora, na verdade, as “poucas
carateristicas” devam ser atribuidas mais aos meios digitais de visualizacdo /
interacdo, do que aos LD, em si proprios. Infere-se do estudo que o PC desktop foi
a ferramenta utilizada na visualizacdo / interacdo com os LD, o que representa uma
importante limitacao:

a impossibilidade do toque e manuseio, como acontece com os livros tradicionais, um
aspeto que poderemos relacionar com o que a literatura descreve como a
necessidade de contacto fisico das criancas, nesta fase de desenvolvimento, pois
elas aprendem através do seu corpo, e o uso do computador podera retira-las dessa
necessidade, extremamente importante ao nivel cognitivo.

(ibidem, p. 85)

Esta limitacdo desvanece-se um pouco se se utilizar um dispositivo movel

pois, pelo seu formato e portabilidade, o mediador pode apresentar o contetdo do

80



LD de uma forma mais convencional, mais proxima do que é manusear o livro.

Ainda assim, mesmo que futuramente, por exemplo, o tablet seja adicionado
“oficialmente” como um novo equipamento em sala de aula (é previsivel que tal
aconteca, assim como a adequacéo do software dos LD ao touch), poderemos
guestionar se o “efeito magico” do livro impresso, pelas razbes repetidamente
enunciadas até aqui, permanecera. Por outro lado, se esses gadgets touch se
instalarem na sala de aula, poder-se-4 até assistir a perdas significativas nos
processos de mediacdo da leitura, se ndo houver competéncias e consciéncia na
sua utilizacdo. Como nos dizem Medeiros, Pires & Coutinho, “A pedagogia do
digital, e a das narrativas digitais em particular, € certamente um ambito da acao
docente carente de desenvolvimento profissional, uma vez que o digital turn
apanhou muitos professores “desprevenidos™ (Medeiros, Pires & Coutinho, 2016,
p. 64).

Ira ser um limbo dificil de gerir, muitas variaveis estdo em jogo e a questao
das tecnologias digitais, verso tecnologias analdgicas, tradicionais, mantera
sempre essa contenda em aberto. Porventura, o mais sensato seria utilizar o melhor
dos dois mundos, situacdo em que a meédia-arte digital ja demonstrou grande
potencial. Assim, acreditando neste mote, idealizou-se um conjunto de artefactos
gue irdo permitir introduzir no processo de mediacdo a arte e a tecnologia,

confluindo a sua acédo na criacdo de ambientes de leitura imersivos.
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2.2.6. Ambientes de leitura

2.2.6.1. Introducéao

E necesséario que, desde os primérdios da infancia, o livio seja associado a

sentimentos de felicidade, quando, sentada ao colo a crianca observa livros com o

seu pai ou a sua mae. Importa que as criangas tenham bons relacionamentos com 0s

livros antes que estes se tornem um problema.

(Rigolet, 2009, p. 163)

Porventura o mais trivial e simbdlico ato de mediacdo serd o das primeiras
leituras que os pais fazem ao seu bebé. Aconchegam-no no seu colo, pegam no
livro, concomitantemente procuram sentidos; as vozes misturam-se no ato de ler; o
livro é folheado a mdultiplas maos (Figura 2.15). Ambos dao-lhe uma inusitada
existéncia. Embalando-se mutuamente, numa troca de afetos intensa a leitura
prossegue, pagina a pagina surge o texto e a ilustracdo, modulando-se a narrativa
no calor e ao sabor de um ambiente de leitura todo ele muito especial, prazeroso,
anico.

Figura 2.15: Bebé ao colo da sua mae a tatear um album ilustrado.
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Quase instintivamente, quando nos referimos aos ambientes de leitura,
pensamos no espaco fisico que nos envolve no ato de ler. Um espaco aberto no
seio da natureza ou qualquer outro espaco ja modulado pela existéncia humana,
pela nossa cultura. Dentro da diversidade de espacos possiveis, concebemos que
esse espaco ou lugar podera ser muito especial para que possamos usufruir, em
pleno, do prazer da leitura. Isto numa perspetiva individual, naquilo que € para nés
préprios um bom ambiente de leitura. Numa perspetiva coletiva, vinda dos espacos
de animacédo/mediacao ludica da leitura, ampliamos ainda mais essa diversidade.

Como pontos comuns nesses espagos poderemos considerar as condigdes
basicas para a obtencdo de um ambiente de leitura adequado: o recato, a luz, o
conforto, o som (ou o siléncio) e a qualidade do ar. Estes sé&o os fatores mais
comumente referenciados (Barrett, Zhang, Davies & Barrett, 2015, pp. 18-36;
Proust, 2011, p. 26). O que para a leitura individual - um leitor, um livro e um lugar
- serao fatores aceitaveis como ponto de partida para obtencdo desse ambiente de
leitura apetecivel, prazeroso. Mas serdo redutores se considerarmos o ato de
mediacdao ludica da leitura, numa perspetiva coletiva, pois a esses fatores teremos
de adicionar, inevitavelmente, o fator humano. Aqui, especialmente aqui, O
ambiente de leitura poder-se-a considerar como um todo, em gque a espacialidade,
os fatores ambientais e o fator humano decorrentes da intervencdo do mediador,
da performance do artista, do contador de historias ird promover (ou condicionar) o
gue poderemos designar como um ambiente de leitura favoravel ao ato de

mediacao.

Esta investigacdo, pretende intervir precisamente nesses espacos
peculiares que sdo os ambientes de leitura, de uma forma diferenciada, € certo,
através de artefactos de média-arte digital, com recurso a arte e a tecnologia, mas
com um objetivo comum e secular nos processos de mediacdo: o de permitir a
imerséo na leitura.

E essa intencao de utilizar a simbiose entre a arte e a tecnologia, tendo como
ponto de partida o livro impresso, ndo serd inocente. Por um lado, estamos
conscientes das mudancas e das condicionantes no contexto tecnoldgico atual no

gue toca a promocao da leitura, repetidamente evocada nas paginas anteriores; por
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outro lado, entendemos que podera constituir uma oportunidade se ambicionarmos
trazer essas mesmas tecnologias, que invadem e fascinam os mais pequenos
(Almeida, Delicado, Alves, & Carvalho, 2015, p. 28), para o plano da mediacéo, pois
€ bem provavel que consigamos obter ganhos significativos no que toca a criagdo
de ambientes de leitura imersivos.

Assim, idealmente, seria conveniente termos a capacidade de utilizar todo
esse potencial das tecnologias, especialmente das digitais, que causam um
inusitado fascinio nas criancgas, para criar ambientes de leitura imersivos que, além
de potenciarem o designio maior dos mediadores da leitura, o de fazer chegar o
livro impresso as maos das criancas, potenciem também o desejo e o interesse
pela leitura. E ¢é nesta “janela de oportunidade”, provocada pela
atratividade/curiosidade e depois por saber que podera ser suficiente a experiéncia
de um bom momento de leitura, prazeroso, para se iniciar o projeto de leitor de uma
crianca, que desejamos intervir, acreditando na simbiose possivel entre os suportes
tradicionais (analogicos) e as tecnologias digitais, e do seu potencial na criacao de
ambientes de leitura imersivos, fundamentais no processo de medicéo. Isto porque,

Ler, hoje, é, pois, um privilégio [...] &€ precisamente este privilégio que se recusa a

uma crianga que ndo adquiriu o habito da leitura. Porque ndo se nasce leitor. O habito

de ler é adquirido pela criangca que teve a sorte de encontrar um clima propicio na

familia, ou teve a dita de “tropecar” num professor ou em outra pessoa que |lhe

contagiou o gosto, o vicio e o habito da leitura.
(Garcia Sobrino, 2000, p. 39)

Esta sorte de “tropecar” com algo que vai contagiar o habito de ler sera de
uma riqueza extraordinaria para a crianga pois, como esclarece Christian Poslaniec,
“ter um encontro decisivo com um livro é um acto profundamente pessoal, intimo,
que implica inumeros aspectos da personalidade do leitor...” (2006, p. 128). Estas
citacdes indicam-nos o0 passo seguinte do processo de mediacdo - apds o
“tropecar”, do “encontro decisivo” — e esse passo € o ato de ler da crianca para ela

prépria, individualmente, autonomamente e intimamente.

Estamos, por isso, conscientes que o desafio € enorme, especialmente se
pensarmos na animacao da leitura e na criagdo de ambientes de leitura numa
perspetiva coletiva. Nesta, a acdo do mediador ndo é focada ponto a ponto, crianca

a crianga, mas sim dirigida a um “publico”, que se pode apresentar etariamente
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homogéneo, mas é muitas vezes heterogéneo naquilo que respeita as suas
capacidades cognitivas para o entendimento da mensagem vinculada, do seu
sentido literario e estético, sendo, por isso, variavel a envolvéncia que suscita
aquela narrativa imagética (Lampreia, 1978, p. 18).

Depois, o mediador est4d a promover a leitura num universo, atualmente,
fragmentado entre o analdgico e o digital. Por um lado, o mediador usa a tradi¢édo
oral e o conto de autor, preferencialmente vindo da literatura literaria (Prole, n.d.),
da literatura infantil sendo um dos seus objetivos, que com a sua performance a
crianca pegue no(s) livro(s) pelas suas proprias maos e o(s) leia no seu suporte
tradicional. Por outro lado, as criancas estdo imersas num universo digital que os
fascina e que €, atualmente, dominado pelos dispositivos moéveis touch e,
perifericamente, por todas as outras tecnologias que invadem os seus lares.
Depois, devemos lembramo-nos que as criancas tém a tarefa diaria de estudar e
gue muitas vezes (por diversas condicionantes familiares/sociais), ja € dificil leva-
los a executar essa tarefa essencial convenientemente, dentro do seu tempo
disponivel, em casa, precisamente pela atratividade do digital, que se confunde (ou
se funde) com o seu tempo de brincar e com o seu tempo de lazer. Gerir 0 tempo
acaba por ser um desafio para as proprias criancas e jovens, pois eles adoram
despende-lo nos jogos (mais 0 género masculino) e na internet, especialmente nas
redes sociais (mais o0 género feminino). O ideal seria fazer tudo em simultaneo e,
aparentemente, conseguem fazé-lo (Almeida, Delicado, Alves, & Carvalho, 2015,
p. 96-97).

Pelo meio de todas estas necessidades e do frenesim digital, conseguir levar
a crianca a fazer uma leitura “tradicional”, especialmente quando ela ainda ndo é
leitora, sera como roubar algo que lhe € muito precioso. E esse algo é o tempo que
ird despender nessa leitura tradicional no livro impresso, esse tempo que é Unico e
irrepetivel. E ler, além de tempo, exige também esforco, especialmente quando o
dominio do cddigo escrito, da leitura, ainda € algo incipiente. Como nos dizia Maria
Emilia Traca sobre a leitura, referindo-se a sua época, ainda fora do tempo do atual

reino do digital,

Trata-se de um passatempo no meio de outros passatempos, nem sequer muito
apetecido, pois a concorréncia é grande e desleal. Carregar num botdo e comandar
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do sofa a sucesséo de umas horas diarias de desenhos animados e “video-clips”, eis
um passatempo que esta ao alcance de uma boa parte dos nossos alunos, que na
sua grande maioria o preferirdo ao prazer de uma boa leitura (de acesso muito menos
imediato).
(Traca, 1992, p. 165)
O mediador (tanto no seio da familia como institucional), dentro da atual
atratividade do digital, tem, sem duvida, um desafio enorme pela frente para criar

ou promover ambientes de leitura que favoregcam e potenciem o ato de ler.

2.2.6.2. Animacao da leitura como ponto de partida

Tal como descrevemos no subcapitulo 2.2.2, as atividades de animacao da
leitura com carater ludico serdo, porventura, as que os mediadores da leitura mais
recorrem. Historicamente, o ato de contar um conto, 0 contar historias, esta
enraizado na cultura popular e Universal, afinal “Ouvir a narrativa, deixar-se seduzir
pelo poder magico das palavras, foi durante séculos uma das maiores formas de
entretinimento...(ibidem, p. 42). Naturalmente, as familias fazem-no. Sao os pais e
0s avlos que contam as historias de sempre, e também as suas, aos seus
progenitores. Na escola surgem os educadores, depois os professores, pelo meio
eclodem as multiplas atividades desenvolvidas em bibliotecas (municipais e
escolares) e noutros espacos publicos. Mas os media tradicionais e agora as
tecnologias digitais, acabam por ser os grandes contadores de histérias no seio da
familia, é a elas que as criangcas mais escutam, e fazem-no de forma voluntéria,
entusiastica e por vezes até obsessiva. (Dias & Brito, 2016). E grande, claro esta,
o desafio dos pais e dos educadores, que tém de lidar com a promocao da leitura
no atual contexto tecnoldgico digital, que tem demonstrado um significativo poder
de persuasao emrelacao ao “ler’ no digital em detrimento da leitura tradicional, nos
suportes tradicionais. Nao serd, por isso, trivial interessar as criancas pelo objeto
gue parece ter maior potencial para o fazer, o livro impresso. Os “nao leitores”
desconhecem o poder de seducdo da boa literatura infantil, o que é normal, afinal,
talvez ainda ndo se tenham experimentado nesse mundo “virtual” da leitura.

Infelizmente, muitos adultos parecem também desconhecé-lo, ou entdo
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simplesmente acham que ja existem as alternativas tecnoldgicas que
desempenham um papel semelhante.

Chegados aqui, parece-nos evidente que podera ser vantajoso intervir fora
do meio familiar e também fora das leituras obrigatdrias da escola inseridas no
curriculum, oferecendo as criancas atividades de animacéo ludica da leitura. Estas
atividades serdo as que terdao maior potencial para criar ambientes de leitura
envolventes, imersivos, prazerosos, € com isso promover a leitura tradicional,
preferencialmente nos livros de literatura infantil, levando as criangas a adquirirem
hébitos de leitura. Eventualmente, este sera, de facto, um caminho a explorar no

contexto tecnolégico atual.

Apesar de ja o termos referido, de forma dispersa, nesta fase é talvez
importante sublinhar que existem duas perspetivas da animacéo da leitura muito
distintas que geram, inevitavelmente, ambientes de leitura também eles muito
distintos: a animacéo da leitura a nivel coletivo, numa relagdo mediador — criancas
(publico); e a animacao da leitura a nivel individual, numa relacdo mediador —
crianca (intimista). Ambas convergem, naturalmente, naquilo que € o designio
maior dos mediadores de leitura: o de fazer chegar o livro as maos da crianca.

Seguidamente iremos analisar estas duas perspetivas.

2.2.6.3. Ambientes de leitura — perspetiva coletiva

Como descrito nas paginas anteriores, as atividades de animacéo da leitura
desenrolam-se em diversos contextos (Bastos, 1999; Poslaniec, 2006),
interessando para esta investigacdo as atividades de animacéo ludicas da leitura,
numa perspetiva coletiva, que sdo também as mais frequentemente utilizadas pelos
mediadores — educadores, professores, contadores de histérias (profissionais) e
contadores de historias/animadores de bibliotecas e outros espacos publicos de
leitura ou culturais. Nestas atividades parece-nos importante oferecer as criancas
um conjunto diversificado de experiéncias de ouver contar um conto. A literatura

indica-nos essa mesma diversidade.
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Por um lado, encontramos, no ato de contar, o conto vindo da tradig&o oral,
que apela a simplicidade do “efeito cénico”, para que as criangas néo se distraiam
com o acessorio e que o foco seja dado ao dom da palavra,

Ja que os auténticos e tradicionais antigos contadores de contos ndo usavam nenhum
traje particular para contar! [...] o contador tem de manter uma certa sobriedade. E
ser-se sobrio nesta sociedade actual da aparéncia, do marketing, do brilho da imagem
apresentada para o exterior e do culto da superficialidade - o show business — hunca
sera facil.

(Rigolet, 2009, p. 169)

E, de facto, existem contadores com um talento extraordinario que,
recorrendo quase exclusivamente aos contos tradicionais, conseguem com a sua
arte da “Narragdo Oral” e com todo o seu acervo mimico e gestual criar um
ambiente de contacdo fantastico, proporcionando um imaginario contagiante
profundamente imersivo, em que todas as emocbes se revelam. Ndo s6 as
criancas, mas em todo o publico que assiste (Figura 2.16). Afinal sempre assim foi,
numa comunidade ha sempre aqueles que se destacam em determinada “arte” e
“As pessoas que possuem o “dom” de saber contar histérias ndo sabem como o
adquiriram, dificilmente compreendem que possa haver outras para quem é dificil
contar uma histéria” (Traga, 1992, p. 136).

Figura 2.16: Anténio Fontinha na XIX Feira do Livro de Alpiarga - 2012

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [30 de abril de 2017]
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Temos igualmente os contadores de histdrias que usam o conto de autor,
vindo maioritariamente da area do livro de literatura infantil, em que além dos
elementos paraverbais, comuns a toda arte de bem contar, podem usar também
multiplos artefactos, adicionando outras linguagens as linguagens presentes no
livro, tal como ja descrevemos no capitulo anterior.

Como ponto comum nestas formas de animagdo ludica, encontramos a
necessidade de criagdo de um ambiente de leitura que seja, por si sO, envolvente.
E que, no decorrer da animacéo, fruto das interacdes que se vao estabelecendo no
decorrer daquela narrativa imagética, se consiga oferecer a desejada imerséo as
criangas: que elas proprias entrem dentro da historia; que a sintam como sua e a
vivenciem intensamente; que o seu imaginario as coloque no meio da agao; que se

emocionem.

Dentro da arte do bem contar, selecionamos como exemplo algumas
atividades de animacao da leitura em que os mediadores utilizaram como ponto de
partida o conto de autor, um (bom) livro de literatura infantil, recorrendo em algumas

situacles, a artefactos que os acompanham nas performances.

Convém também recordar que para a preparacao da performance, “Existem
regras que € preciso respeitar. A primeira podera parecer demasiado Obvia: é
preciso saber bem a histéria que se vai contar” (Traca, 1992, p. 136). Assim, a
preparacao acaba por se centrar na leitura cuidado do proprio livro e da pesquisa
de informacéo complementar sobre aquele titulo e autor. Muitas vezes € necessario
adaptar o texto ao publico-alvo, obrigando a uma abordagem mais cuidadosa do
seu contetdo e a uma leitura também ela adaptada, onde tudo se entrelaca no
momento da performance. Na apresentacao, ter o cuidado de utilizar metodologias
de leitura do texto e das ilustracdes que potenciem a compreensdo do amago da
historia. A colocacédo da voz e os elementos paraverbais tém também um papel
fundamental, pois sédo eles que vao estabelecer a comunicacdo, modelando o
conteudo do livro aquilo que se espera para criar um ambiente de leitura adequado
as criangas que estao a ouver aquela historia. Finalmente, o livro por si s6, em que

0 seu conteudo é imutavel, exige ao mediador arte na sua manipulacéo, adaptando
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0S movimentos ao contexto, tendo como principio basico procurar que todos as
criangas o visualizem e que o v& folheando ao ritmo da narrativa (Figuras 2.17 e
2.18).

Figura 2.17: Vera Cavaca, “Sabados a Contar”. Utilizac&o do livro como Unico suporte.

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [30 de abril de 2017]

Figura 2.18: Vera Cavaca, “Sabados a Contar”.

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [1 de maio de 2017]
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Sofia Vieira - “O cuquedo”

“Aqui ha gato”

“Sonhadores... € juntos, acreditamos que todos somos criadores de arte!

Nascemos do sussurro de uma fada que nos falou ao ouvido... AQUI HA GATO...e &
partimos nds nesta grande aventura que é a Arte e a Educagdo. Na nossa mochila
levamos a magia dos livros, a emocdo do teatro, a alegria de criar... E juntos,
acreditamos que todos somos criadores de arte.” 8

Figura 2.19: Sofia Vieira apresentado a performance “O Cuquedo”.

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [20 de abril de 2017]

Vejamos agora um exemplo com diferentes artefactos fisicos, apresentado
por Sofia Vieira, baseado no livro O Cuquedo de Clara Cunha, com ilustracédo de
Paulo Galindro, que foi o ponto de partida artistico para a criacdo de uma
performance original e divertida, tendo como publico alvo as criancas entre 0s 2 e
os 8 anos'®. Sofia recriou, com o recurso a escultura em papel, (Figura 2.19), as
personagens que se vao apresentando no decorrer da narrativa: a zebra, os
hipopétamos, o elefante, a girafa, o rinoceronte e, claro esta, o temido e terrivel
Cuquedo! (Figura 2.20).

18 Em: http://www.aquihagato.org/ [1 de maio de 2017]
19 Em: http://alpiarca.pt/bma/index.php/atividades/2014/116-historias-de-sonho [1 de maio de
2017]
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Figura 2.20: Sofia Vieira com o temivel Cuquedo a seus pés!

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [20 abril de 2017]

As esculturas de papel foram dimensionadas de modo a se fazerem bem
presentes no palco onde decorre a acdo, causando uma inusitada surpresa as
criancas, porque, afinal, aguelas personagens tém quase o seu proprio tamanho.
Recorrendo as técnicas de teatro de marionetas, Sofia animou as criangas com 0s
seus elementos paraverbais e com os animais (muito assustados!) que a
acompanham no palco, criando-se um ambiente de contacdo muito envolvente. O
livro que serviu de ponto de partida esta estrategicamente posicionado num dos
extremos do Palco. Nesta performance, a Sofia Vieira ndo faz uso material dele,
nao o folheia, antes ou depois da contacdo, o livro tem por isso uma presenca

passiva no que se refere ao seu conteudo.
O nosso percurso profissional envolveu também, em diferentes momentos,

projetos de promocédo da leitura com o recurso a artefactos digitais, que, de certa

forma, sé@o percursores do trabalho para o presente estudo.
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Ana Quinta — O livro da avo

Figura 2.21: Paula Quinta a apresentar O livro da avé nos “Sabados a Contar”.

Fonte: http://alpiarca.pt/bma/ [12 de maio de 2017]

Dentro das mdultiplas performances apresentadas pela contadora Ana Quinta
(Biblioteca Municipal de Alpiarca) escolhemos a que teve como ponto de partida o
livro de literatura infantii O livro da avé de Luis Silva. Embora o livro, na
generalidade, se mostrasse excelente para uma atividade de animacéo da leitura
focada nos valores da familia, a contadora achou que seria dificil media-lo através
da narracao oral ou de “livro na mao”. Levantou-se entdo a seguinte hipdtese: a
projecdo das imagens ser efetuada num formato de grande dimenséao, exatamente
na proporc¢éao do livro (que excede o formato tradicional de cinema 16:9) e com uma
nuance importante: aproveitando o fato da performance decorrer no espaco do
anfiteatro da “Hora do conto” da Biblioteca Municipal de Alpiarga - que é circular -
a projecdo ser feita num ecrd também circular (concavo), acompanhando a
curvatura da parede (Figura 2.21). O objetivo seria 0 de criar a sensagao de

imersividade do publico na imagem — na ilustracéo do livro.
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E o efeito foi 0 desejado. As criangas, na generalidade, ficaram imersas
naquele ambiente de leitura muito especial desde o primeiro momento, vivenciando
a narracdo da contadora e a sequéncia das imagens em profunda contemplacéo e
siléncio. No final, os familiares que acompanharam as criancas declararam-se
surpreendidos com o ambiente criado, referindo-se a sensacéo gerada por aquelas
imagens: “foi como se tivéssemos dentro do livro”.

Tecnicamente foi necessario preparar as ilustracdes do livro, adequando-as
ao ecra curvo (pano cru fixado, convenientemente na parede do anfiteatro) que as
iria receber. Para tal, as ilustracfes foram digitalizadas em alta definicdo e depois
dado um formato curvo nos extremos com editor de imagem (Adobe Photoshop —
ferramenta warp) de modo que ao ser projetada num video projetor vulgar, o seu
enquadramento fosse perfeito com a curvatura do ecra. Foi feita a afinacdo dessa
curvatura e depois aplicou-se o valor a todas as restantes imagens (Figura 2.22 e
Figura 2.23).

Figura 2.22: llustracdo da capa de O livro da avo.

O LIVRO
DA AVO

texto | ilustracdo  Luis Silva
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Figura 2.23: Imagem de capa de O livro da avé com a curvatura aplicada.

O LIVRO
DA AVO

texto | ilustracdo  Luis Silva

Este trabalho foi apresentado em 2013. Nessa data ainda se anunciava o
aparecimento no mercado dos ecrds OLED curvos para as televisdes, sendo vista
com alguma surpresa a opcao técnica tomada pela equipa da Biblioteca. Opcao
essa, que surgiu na sequéncia da leitura de um artigo sobre esses ecras OLED e
do sistema de projecdo Cinerama, criado no final dos anos 50 do século passado,

e das suas vantagens na cria¢cdo da imersividade no publico®.

Inicio da utilizacdo de ferramentas no ambito da média-arte digital

Em 2001/2 foram apresentadas na Biblioteca Municipal as duas primeiras
performances com recurso a ferramentas digitais. Os trabalhos foram baseadas
nos livros Depois da tempestade de Nick Butterworth e O porquinho dorminhoco de
John Malame. Depois de apresentadas na nossa Biblioteca, estas performances
formam apresentadas, no mesmo ano, no Encontro “Palavras Andarilhas”, focado
na narracao oral e na arte do contar, organizado pela Biblioteca Municipal de Beja.

O trabalho recorria a uma tecnologia de ultima geracéo para a época: as
ilustracdes do livro foram animadas com recurso a animacao vetorial feita em Flash.

A contadora, sempre de livro na méo, vai contando a histdria, mediando-a e

20 Em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinerama [22 de abril de 2017]
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recriando-a ao sabor das ilustragcbes animadas projetadas num ecrd contiguo.
Apostou-se na criatividade associada a tecnologia, o que suscitou curiosidade entre
os aprendizes do contar, ha maioria entrosados com a narragao oral e com o conto
tradicional. Serd que a tecnologia “arrefece” o ato de contar? Nao, antes pelo
contrario, se bem elaborado e num ambiente apropriado, reforca ainda mais a
mensagem e a vontade do autor e do mediador.

Como surgiu a intencao de aplicar este conceito?

Com o intuito de facilitar processo de mediacdo da leitura, especialmente
guando se d&o os primeiros passos na aprendizagem da arte de contar historias,
sente-se muitas vezes a necessidade de utilizar algo que nos apoie em tal desafio,
gue nos ajude a encontrar a desejada seguranca e, com isso, atingir o desejado
ambiente de leitura envolvente e imersivo. Neste caso, decidiu-se utilizar a projecéo
das ilustracdes dos livros. O recurso a projecao de imagens (ilustracdes do livro) ja
fazia parte das técnicas utilizadas na Biblioteca Municipal, isto desde 1990, com o
recurso ao simples slide ou entédo a diaporamas (slides sincronizados com o som),
a que adicionavamos frequentemente outros artefactos. Mas, simultaneamente,
decidiu-se enveredar por um novo caminho: fazer a projecéo das ilustracdes, mas
com o recurso a um projetor de video (que a época era uma “nova” tecnologia) que
seria mais versatil na preparacao das imagens, dispensando a revelacdo quimica
dos slides, etc., etc. Apés os primeiros testes concluiu-se que a qualidade da
imagem digital era muito inferior a do slide analdgico, mas, no entanto, tudo era
mais rapido e simples de concretizar: digitalizacdo das ilustracdes, o tratamento e
a projecao. Por mero acaso, estava-se a tratar do website da Biblioteca e a utilizar
o Flash (na altura da Macromedia, hoje da Adobe) para efetuar algumas animacdes
no website. Entdo, e porque ndo animar as ilustracées do livro? Apds um esforco
imenso na digitalizacdo em alta definicdo (na época), recorte de imagens, criacao
de fundos, etc., etc., que culminou com a animacao vetorial em Flash (Figura 2.24),
dentro daquilo que equipa da Biblioteca e a mediadora achavam mais pertinente,
para a narrativa vinculada no livro impresso. Finalizou-se digitalmente o livro Depois

da tempestade.
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Figura 2.24: Animacao vetorial usando Flash de uma ilustragdo do livro “Depois da tempestade”
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Adicionaram-se diferentes artefactos ao ambiente de leitura, como por
exemplo, ventoinhas e uma luz strobe (flash) que simulavam o vento e os
relampagos no meio da tempestade; artefactos que ja tinham sido experimentados
anteriormente em diaporamas. Utilizou-se um ecra de grandes dimensdes, feito a
partir de um lencol branco.

Apresentou-se a performance pela primeira vez em marco de 20012 (Figura
2.25).

Em jeito de reflexéo, foi um salto tecnoldgico significativo passar da projecao
de imagem (analdgica, através de slide) para a projecdo de imagem digital, &
verdade, mas com um salto ainda mais significativo que foi a implementacdo da

animagao vetorial a essas mesmas imagens vindas do livro impresso. Nado ha

21 Em: http://alpiarca.pt/biblioteca/act_2001/bm_act_2001_03.htm. Curiosamente, como se pode
constatar nesta pagina web, no dia 2 de margo de 2001, portanto cerca de quinze dias antes,

apresentou-se o livro "As estacdes do ano e o Bolinhas", com recurso a técnica do diaporama.
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certezas, mas vaticinou-se que esta foi das primeiras experiéncias feitas em

Portugal neste contexto da animagéao da leitura.

Figura 2.25: A contadora de historias, de livro na méo, na apresentacao da performance
“Depois da tempestade” as criangas, em 200122

Assim, a data, em 2001, iniciou-se a aplicabilidade da média-arte digital no
ambito da promocéao da leitura, numa transicdo muito coerente e “oportunista” do

analogico (diaporama) para o digital (animacéao vetorial).

Se pela qualidade da performance da mediadora; se pela surpresa do livro
animado; se pelos restantes artefactos que associamos (efeitos de luz, som e
artefactos); na verdade, a iniciativa teve bastante sucesso junto das criancas,
também junto dos pais, educadoras e professores. O ambiente de leitura
conseguido foi fantastico, causando uma grande empatia com as criancas, que

seguiam a narrativa com grande curiosidade e entusiasmo.

22 Biblioteca Municipal de Alpiarca, Marco de 2001. A fotografia regista o momento no ambiente
propositadamente escurecido.
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Foi notdrio o interesse das criangas pela (re)descoberta do livro que deu
origem a performance (no mesmo ambiente de leitura e no momento seguinte a
contacdo), (Figura 2.26). Tudo isto constituiu uma grande satisfacao a equipa, pois
0s objetivos para este projeto foram plenamente alcancados.

Figura 2.26: As criancas na (re)descoberta do livro que deu origem a performance, no momento.

Cerca uma década depois (2011) voltou-se a utilizar esta tecnologia em
outras performances, pela médo de outras contadoras de histérias. Este hiato &
interessante porque, conhecendo a realidade desta Biblioteca indicia que
entretanto se aplicaram a uma multiplicidade de técnicas de animacao da leitura
em detrimento desta, e iSso é muito importante para a criagdo e a manutencéo do
seu publico, evitando a repeticéo e a saturacdo, criando assim expetativas perante
‘o novo” O ideal sera diversificar! Desde a Narragdo Oral, do conto tradicional, ao
conto de autor vindo do livro de literatura infantil, aplicando técnicas de animagéo
da leitura diversificadas, utilizando técnicas seculares, artesanais (analdgicas), até

as que utilizam tecnologias de ultima geracgéo (digitais). Tudo isto com o objetivo de
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criar ambientes de leitura que potenciem a interatividade, a comunicacéo ente o
mediador e as criancas levando-as a imerséao, ao prazer de ouver. Ambientes estes
gue se pretendem imersivos.

Estas técnicas retiram alguma magia a forca da palavra vinda da tradicdo
oral? Limitam ou condicionam a possibilidade da prépria crianca (re)construir no
seu imaginario hipéteses dentro da narrativa vinculada pelo mediador? Cremos que
sim. Modificam essas formas seculares de mediar, logo o seu resultado reflete-se
naquilo que as criangas reconstroem no seu imaginario. O ambiente de leitura sera
muito diferente daquele que é conseguido tradicionalmente, por exemplo, através
de uma performance exclusivamente assente na narracdo oral, da magia da
palavra, mas isso, por si sO, ndo sera negativo. A multiplicidade de abordagens,
sendo cuidadosamente preparadas tendo atencdo o ja referido em paginas e
capitulos anteriores, sera certamente muito vantajoso para a criacdo de ambientes

de leitura tendencialmente imersivos, especialmente no contexto tecnolégico atual.

Sera interessante constatar que a generalidade das técnicas de animacao
da leitura, de uma forma ou doutra, retiram parte do foco ao livro com o qual se
pretende promover a leitura, o que €, afinal, contraditério, tendo presente o designio
maior das atividades de animacao da leitura: o fazer chegar o livro as méaos da
crianca. O seu expoente maior vira, paradoxalmente, animacao da leitura com o
recurso ao conto tradicional e a narracao oral, funcionando, aparentemente, como
uma antitese desse designio. E verdade que se consegue dar um sentido magico
a palavra; que se conseguem criar ambientes fantasticos.

Boniface Ofogo esclarece-nos sobre o esse ato de contar: “Para mim é um
momento magico, um momento Unico [...] de comunhdo com as pessoas [...] com
o publico [...] em que se comunica com tudo [...] com as palavras, com o olhar,
com 0 corpo, com 0s gestos, com os siléncios, os siléncios também comunicam”
(Martins, 2008) Arrebatadora, esta definicdo. Quem recebe o0 conto comunica
interiormente com o contador, ndo necessariamente com palavras ditas, mas,
subtilmente, com o seu olhar, com o seu corpo, e com 0s seus gestos. Os maiores
gritos vém dos siléncios: emocionamo-nos, arrepiamo-nos, choramos...num

siléncio interior, partilhado, que comunica, que nos interpela, que nos da muito
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prazer e muita alegria. Contar um conto € uma arte maior, sem duvida. Partilhamos
identidades e saberes, a lingua, viajamos por lugares e tempos diversos.

Serdo sempre momentos e ambientes magicos, mas apesar destas
performances serem regularmente associadas a promocao da leitura (Bastos,
1999; Gomes, 1996; Rigolet, 2009; Traca, 1992;), nelas ndo se promove a leitura
diretamente no objeto livro (nem mesmo noutros suportes). O livro ndo esta
presente (explicitamente) naquele ambiente, o narrador ndo o utliza e,

aparentemente, a crianga ndo o0 associa ao conto, mas,

As narracdes e o0s contos precedem e preparam um uso pessoal do livro e incitam o
leitor, “empurram-no” encantadamente, puxam-no para o livro que contém as
maravilhas ouvidas e ainda outras. Os contos arrastam 0 jovem ouvinte, que
brevemente sera transformara em jovem leitor, para além das fronteiras do seu
dominio familiar e estreito, transportam-no para um muindo com aspectos mltiplos e
surpreendentes.

(Traga, 1992, p. 76)

Além deste “empurrdo”, o contador (mediador), apds a atividade, podera
indiciar ou convidar explicitamente a crianca a ler. A crianca podera nao reencontrar
aquela mesma historia e assim ndo podera relé-la e revivé-la no momento seguinte
a contacao ou no seu ambiente de leitura favorito, mas a experiéncia de leitura,
mesmo noutro livro, a procura da magia da oralidade na palavra escrita, 0
entrosamento com o livro, podera conduzi-la a uma leitura prazerosa, e assim criar-
Ihe habitos de leitura. Normalmente estas atividades de animacdes decorrem em
espacos publicos como as bibliotecas (publicas/municipais/escolares) e livrarias,
promovendo a utlizacdo estes espacos de leitura por exceléncia, e
concomitantemente, promovendo a leitura nos diversos suportes gque povoam
esses mesmos espacos.

As atividades de animacao que tém como ponto de partida o livro impresso
terdo, eventualmente, um maior potencial para a promocao da leitura, pelo facto de
a crianca adquirir no momento da performance a nog¢do exata, ou muito mais
aproximada, de onde provem a histéria e toda aguela magia que modula o ambiente
de leitura e que acaba por as envolver, pela acdo do mediador da leitura. Este facto
podera ser facilitador na fase seguinte do trabalho do mediador: o fazer chegar o
livro as méos da crianca.

Poderiamos inferir, assim, que das atividades de animagéo ludica da leitura

mencionadas nos paragrafos anteriores, aquela com maior potencial para a
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promocédo da leitura serd a que utiliza exclusivamente o livro de literatura infantil.
Mas a nossa experiéncia de muitos anos no terreno diz-nos que ndo sera assim tao
linear, e que essa situacdo decorre, além da mensagem que o livro vincula, de um
conjunto alargado de fatores como: a estrutura fisica do préprio livro, a forma como
o texto e as ilustracdes estao fixadas nas paginas (dimenséo, arranjo gréfico), as
cores utilizadas, etc. etc. Nao nos podemos esquecer que os livros (de todos os
tipos) foram idealizados para uma leitura individual em que a distancia de leitura é,
no maximo, do nosso colo aos nossos olhos. Se pretendemos mediar o livro,
teremos de ter em consideracdo esse fator e adaptar ou esforgcarmo-nos para
minimizar esta condicionante intrinseca a génese do proprio livro. Talvez por isso
haja livros excelentes no que se refere a mensagem (texto e ilustracdo) para
determinados contextos, até mesmo s6 ao nivel da ilustracdo, mas que sao muito
pouco utilizados, e outros, que apesar de ndo serem tao favoraveis, acabam por
ser mais “adequados” e porisso utilizados nessa funcdo. De uma forma ou de outra,
0s mediadores procuram remediar estas limitacées com multiplas técnicas, como
ja tivemos oportunidade de descrever. A experiéncia diz-nos que existe uma razao
inversa naquilo que é o trabalho de adaptacdo do livro a mediacdo, e as suas
gualidades intrinsecas para ser mediado. Ou seja, se o livro — ao nivel do conteudo,
da mensagem, e da ilustracado - estiver mais proximo daquilo que o mediador acha
o ideal para determinados objetivos a alcancar com a performance, menor sera o
seu trabalho de adaptacao.

O ideal seria que se desenvolvesse algo magico, que oferecesse ao
mediador a possibilidade de adequar todos os livros que ele sentisse como sendo
“livros excelentes” para determinado publico ou contexto tematico. Que
independentemente das suas caracteristicas intrinsecas, se conseguisse obter um
ambiente de leitura adequado com determinado livro.

N&o tendo como objetivo esse ideal, de conseguir essa “magia”, a hossa
investigacdo, através de ferramentas desenvolvidas com recurso a média-arte
digital, pretende precisamente intervir nos ambientes de leitura, modulando-os de
acordo com a narrativa plasmada no livro tradicional impresso e, simultaneamente,
dando o foco integral ao livro. Mesmo em atividades de animac¢do ludica, numa

perspetiva coletiva.
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No capitulo 3 iremos apresentar as instalagbes que desenvolvemos com
esse objetivo. Antes, considerando que as atividades de animacéo Iudica da leitura,
numa perspetiva coletiva, tém com objetivo que, depois da performance, as
criangas envolvidas fagam a leitura do livro individualmente, nos seus lugares
preferidos, vamos analisar seguidamente como se desenvolve a leitura individual e
0s ambientes de leitura que a acompanham, ou seja, como se podera desenrolar o

momento seguinte a animacdao ladica da leitura numa perspetiva coletiva.

2.2.6.4. Ambientes de leitura — leitura individual

Se o livro ja chegou as maos da crianca, agora deixou de estar nas “maos”
do mediador, esta fora da sua acéo direta - da sua performance artistica. Afinal, a
sequéncia logica da sua intencdo como mediador: sera que a crianga folheie o livro,
o leia autonomamente, pois o ato de ler € um “ato profundamente pessoal”, que so
0 proprio leitor, por si sG, o consegue concretizar, como nos diz Poslaniec “Ler é
um acto individual que escapa a qualquer generalizagao” (Poslaniec, 2006, p. 9).
Por isso, dizemos nos, é fundamental que o ambiente de leitura perdure no espaco
de mediacado, que ndo se extinga na sua totalidade no momento seguinte a acao
do mediador. No imaginario da crianca, ha sua memoria perdurara aquele momento
muito especial potenciador do usufruto do livro, ou dos livros, que foram mediados
(Traca, 1992, p. 115). Por essa razao € muito importante que esses mesmos livros
estejam disponiveis no espac¢o onde decorreu a mediacédo, e que nele se prolongue
um ambiente de leitura adequado a uma primeira exploracdo do livro pela crianca.
Que o ato ler constitua, assim, mais uma oportunidade para a crianga “ter um

encontro decisivo com um livro” como refere Poslaniec.

Ambientes de leitura - estratégias tradicionais numa perspetiva individual

Comumente e historicamente associa-se ao ato de ler um ambiente de
leitura onde predomina o siléncio, que é recatado, confortavel e acolhedor. A
literatura, na generalidade, assim o indica (Calvino, 2000; Manguel, 1998; Strum,

2008). E isto porque ler é sempre uma atividade “exigente”, mesmo que nos dé
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prazer e conhecimento. Apesar de parecer Obvio que estes sdo os ingredientes
basicos para que exista um bom ambiente de leitura, e que até é trivial obter estas
condi¢cdes ambientais, diriamos, basicas, na verdade, elas ndo surgem por si s6 ou
ndo existem naturalmente no seio da familia e muito menos nos espacos publicos.

Para um leitor j& autbnomo, em que o gosto pela leitura esteja cimentado, é
expectavel que faca parte da sua lista de preferéncias, também os lugares para ler.
E esses lugares existirdo porque, simplesmente, o leitor se preenche interiormente
com eles no ato de ler; esses ambientes de leitura vao ao encontro daquilo que ele
acha adequado para o usufruto de uma “leitura intima” (Manguel, 1998, p. 159). As
experiéncias anteriores levaram-no aquela escolha e, assim, cumulativamente, se
repetird. E é também expectavel que para cada tipo de livro (formato) ou género
literario (conteudo), as escolhas de “onde ler’ sejam dispares. E isto porque
determinadas leituras pedem determinadas posturas do corpo, e essas mesmas

posturas exigem lugares de leitura apropriados, como nos relata Alberto Manguel:

Colette descobriu, certos livros ndo requerem apenas um contraste entre o seu
contetdo e o ambiente que os rodeia, parecem também exigir posicdes especificas
para serem lidos, posturas do corpo do leitor que, por seu turno, requerem lugares de
leitura apropriados a essas posturas.

(Manguel, 1998, p. 161)

O autor esclarece-nos com a sua propria experiéncia de leitor:

N&o ha duvida de que o acto da leitura no tempo requer um acto correspondente de
leitura no espago e que a relacdo entre os dois actos é indissociavel. Ha livros que
leio em soféas e outros que leio na secretaria; ha livros que leio no metro, em eléctricos
e autocarros. Encontro nos livros que leio em comboio uma natureza semelhante a
dos que leio num sofd, talvez porque, em ambos, me posso abstrair faciimente do
que me rodeia.

(idem, ibidem)

Naturalmente e quase intuitivamente, ao manusear o livro, o leitor constroi
expetativas sobre aquilo que vai ler, especialmente se o suporte for o tradicional,
em papel: o formato do livro, o titulo, o autor, a textura e ilustracdo de capa, o texto
afixado na contracapa, a informacdo sumaria retirada do resumo, prefacio,
introducdo, etc., etc. Perante estas expetativas vindas do livro, o leitor pode sentir
a necessidade de um determinado lugar (no espaco e no tempo) para ler, e € natural

gue assim seja. Todos nos, leitores, de uma forma ou doutra, o fazemos. E talvez

104



por isso haja livros que nunca lemos, ou que nunca iremos ter oportunidade de ler,
com muita pena nossa.

No suporte digital, mesmo num dispositivo mével touch que é o que se
aproxima mais do suporte papel, ao manipula-lo, ndo se consegue percecionar
muitas destas pistas para a construcéo de expetativas sobre o ambiente de leitura
ideal. Naquele vidro unidimensional 1é-se tudo, mesmo noutras linguagens, é certo,
mas o ler e a escolha do lugar para o fazer ndo €, nem nunca sera “a mesma coisa’.

Para o leitor a escolha prévia dos lugares de leitura depende das expetativas
depositadas no enlace que se cria relativamente ao que se vai ler nesse ambiente,
nos espacos que ele frequenta ou frequentou: ou ja existiam naturalmente, ou foi o
préprio que os construiu a imagem das suas necessidades. No primeiro caso, e ha
idade de ser crianca esse existir naturalmente podera ser decisivo para o seu
projeto de leitor: ela teve a felicidade de encontrar um lugar que gostou para ler.
Esta situacdo tanto pode acontecer na sua casa como num espaco publico. Quando
se pretende construir um lugar a imagem daquilo que se acha adequado as
necessidades de leitura, esta abordagem é mais complexa, requer uma atitude pro-
ativa e criativa, mas trara, tendencialmente, melhores resultados: pois ficara ao
gosto do leitor. No caso da crianca, o fazer de forma autbnoma sera porventura
mais desafiante. Esta adaptabilidade acontece, sobretudo, ou s6é é possivel, em
espacos que sao (propriedade) dos proprios leitores. De uma forma ou de outra, 0s
leitores procuram modelar o ambiente de leitura de forma adequa-lo ao seu desejo

para obterem prazer na leitura (Sturm, 2008, p. 53).

Relembramos que a ideia de modelar o ambiente para maximizar o usufruto

das linguagens presentes no livro, promovendo a sua leitura, é bastante antiga:

Santo Ambrésio era um leitor extraordinario” disse Agostinho, “quando nao estava a
comer uma frugal refeicao ou a receber um dos seus muitos admiradores, recolhia a
sua cela para ler [...] o0 seu coracgdo procurava o sentido, mas a sua voz mantinha-se
em silencio e a sua lingua ndo se movia.

(Manguel, 1998, p. 54)

Existem multiplos exemplos desta modulagdo do ambiente de leitura vindas
da antiguidade, desde a leitura em voz alta, contar um conto vindo da tradigéo oral
ou conto de autor, até as atuais formas bastante mais complexas de modelacéo,

como as abordagens Transmédia (Jenkins, 2008), em que o inicio do processo
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pode dar-se atraves do interesse em determinada histéria ou narrativa, em suportes
diversos: livro, filme, musica, jogo, video-jogo, etc. Mas todas estas abordagens
incidem mais na alteracdo dos suportes em que a informacéo € vinculada, ndo
existindo uma incidéncia marcante e coordenada com a narrativa e os ambientes
onde as linguagens foram apresentadas originalmente, por exemplo, no livro
impresso. Na verdade, os diversos suportes condicionam, por vezes muito, 0s
ambientes onde 0os mesmos podem ser lidos, e eles proprios e a tecnologia que 0s
suportam acabam por impor com frequéncia determinado ambiente. Neste
contexto, 0 nosso objetivo consiste em desenvolver artefactos digitais inovadores e
investigar qual o seu impacto na criagdo de ambientes de leitura favoraveis a
promocao da leitura, especialmente junto de criancas e jovens, perscrutando as
linguagens envolvidas no artefacto livro e das suas variantes, conjugando-as com
0 ambiente e as linguagens que emergem/rodeiam este mesmo processo de

mediacao da leitura.

2.2.6.5. Os ambientes de leitura e as instalagbes média-arte digital

Chegados aqui e em jeito de reflexdo, parece-nos que seria extraordinario
gue tudo se conjugasse, ou seja, que houvesse algo que despoletasse na crianca
o0 desejo de ler, usufruir do livro no seu colo. Algo esteticamente apelativo e
simultaneamente sedutor dentro do contexto tecnoldgico atual. E que, depois, o ato
de ler fosse por si préprio, o construtor interativo de um ambiente de leitura imersivo.
Que a imersividade surgisse ao ritmo de leitura da prépria crianca e de acordo com
a narrativa plasmada no texto, nas ilustracdes. A desejada imersividade seria total:
o livro, a animacao da leitura, o mediador (o artefacto) e as multiplas linguagens
envolvidas no processo iriam confluir num dnico ponto, na crianca. Esse algo foi
criado por n6s e toma o nome de “Prazerosa, cadeira de leitura interativa”. Ela
prépria é a construtora de um ambiente de leitura com a participacdo do leitor, mas
fa-lo de forma autonoma, sem a presenca explicita de um mediador. Para que o
leitor, a criancga, usufrua do ambiente de leitura imersivo apenas precisa de...ler, ir
lendo, folheando o livro impresso, ao ritmo do seu prazer de ler, naguele momento

Unico de leitura individual, intimista.
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J& numa perspetiva coletiva de mediacdo e de animacdo da leitura,
considerando que o livro de literatura infantil impresso €, seguramente, o ponto de
partida mais utilizado pelos mediadores da leitura (tanto institucionais como no seio
da familia) procurou-se desenvolver uma instalacdo de média-arte digital que
permitisse criar um ambiente de leitura envolvente, imersivo, dando o maximo foco
a esse ponto de partida, ou seja, ao livro de literatura infantil, para que os potenciais
leitores se sintam convidados ao seu usufruto apos a performance.

Com esse objetivo desenvolvemos uma instalagéo para a performance “O
Homem da Gaita”, com a qual, explorando a modulacdo do ambiente de leitura
através da interatividade e a virtualidade da RA, pretendemos obter uma relacao
de mediacéo e envolvéncia do contador de histérias com as criangas até aqui nao

experimentada no ato de contar um conto.

Feita esta contextualizac&o no que refere a promocéo, mediacdo e animacgao
da leitura, no préximo subcapitulo, Narrativa Transmédia, iremos abordar como nos
foi possivel alcancar, concetualmente, a necessaria convergéncia entre a narrativa
plasmada no livro de literatura infantil e as instala¢cdes desenvolvidas, tendo como

objetivo a criacdo de ambientes de leitura imersivos.
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2.3. A Narrativa Transmédia e a promocéo da leitura

2.3.1. Introducéao

O desenvolvimento dos processos de comunicacdo digital com os quais
estamos envolvidos no nosso quotidiano, obriga-nos a entender as problematicas
conceptuais ligadas ao desenvolvimento da tecnologia e a emergéncia dos media
digitais. Com eles surgem novas formas de expressédo como a média-arte digital e,
consequentemente, novas estéticas, perspetivando-se o desenvolvimento
constante de novas interfaces e de novos conceitos facilitadores no processo de
mediacdo entre 0 homem e a maquina, como forma de tornar mais inata a nossa
integracdo com o meio digital. Fruto deste contexto, a leitura, essencial no processo
de comunicacao, sofreu profundas alteragdes, a que associamos a digitalizacao
massiva (Jenkins, 2008, p. 38), antevendo-se mudancas nos habitos de leitura e
nas estratégias para a sua promoc¢ao junto dos mais novos, conjeturando-se a
possivel aplicabilidade de conceitos vindos das novas estéticas digitais como a
Narrativa Transmédia (NT).

Neste contexto, o livro tradicional impresso, as suas narrativas e linguagens
tém sido utilizadas regularmente, como ponto de partida para o desenvolvimento
de novas formas de expressado e de novas narrativas suportadas por novos canais
fisicos, onde as linguagens transitam e se corporificam: teatro, fotografia, cinema,
hipertexto, hipermedia, crossmedia e a transmedia (ibidem). O ponto-chave é que
diferentes canais fisicos envolvem diferentes tipos de representacao, a que Henry
Jenkins chamou de multimodalidade (2011). Atualmente, esses diferentes tipos de
representacdo, apesar de coexistirem num mesmo espaco, ainda entre o analégico
e digital, estdo em acelerada transferéncia para o digital, gerando varias
possibilidades de criacdo e recuperacdo da informagcdo, quer seja pela
multiplicidade de suportes/interfaces (hardware) homem-maquina, quer pela
multiplicidade de aplicacdes (software) disponiveis.

Embora conscientes que originalmente Jenkins se referia, com maior énfase,
a Transmédia e a criacdo de universos por parte de empresas de media com
interesses comerciais especificos e bem identificados (Jenkis, 2009), pareceu-nos

ser adequado e pertinente experimentarmo-nos a expandir e extrapolar o conceito
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da NT aos artefactos envolvidos nesta investigacao. E é esse caminho que iremos
procurar justificar e contextualizar como forma de potenciar a promogao da leitura
na atual conjuntura, quer no seio da familia, com a utilizacdo dos multiplos gadgets
digitais disponiveis, quer junto da comunidade em espacos de leitura publicos,
dentro da aplicabilidade dos artefactos que desenvolvemos e que nos propomos
continuar a desenvolver.

Dentro da multimodalidade permitida pela NT, interessou-nos encontrar a
adequada convergéncia mediatica para a promocao da leitura partindo do livro
tradicional impresso, colocando o foco na criacdo de ambientes de leitura imersivos

através dos artefactos de média-arte digital desenvolvidos.

2.3.2. Transmédia

A nova estética que surgiu em resposta a convergéncia dos varios tipos de
média, chamou Henry Jenkins “Narrativa Transmeédia” (Transmedia Storytelling), e
como o proprio afirma, esta “faz exigéncias aos consumidores e depende da
participacdo de comunidades de conhecimento. A NT é a arte da criagdo de um
universo” (Jenkins, 2008, p. 49). De forma abreviada, a NT assenta nos seguintes
principios: Potencial de compartilhamento versus profundidade; Continuidade
versus Multiplicidade; Imersdo versus Extracdo; Construcdo de universos;

Serialidade; Subjetividade e Performance (Jenkins, 2009)

Figura 2.27: Convergéncia, Henry Jenkins.
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Fonte: http://processoscomunicardigital-dmad.blogspot.pt/ [4 de maio de 2017]
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Henry Jenkins alerta-nos que a convergéncia (Figura 2.27) "ndo deve ser
compreendida principalmente como um mero processo tecnolégico que une
multiplas fun¢des dentro dos mesmos aparelhos" (Jenkins, 2008, p. 29), por mais
sofisticado que possa vir a ser, mas sim como um fluxo de conteddos que se cruzam
através de multiplos suportes mediaticos e onde o comportamento dos produtores
e dos consumidores, e dos seus poderes perante sobre esses mesmos conteldos,
provocam interacdes muitas vezes imprevisiveis. Dentro desta linha de
pensamento, numa perspetiva mais ampla, encontramos outros cientistas sociais
como Castells (2004), Orteleva (1997), Wolton (1999) que nos dizem que “a
sociedade ndo é a tecnologia, mas sim a forma como nos apropriamos dessa
tecnologia sendo essa apropriacdo fruto de inGmeras possibilidades. A geracao da
tecnologia ocorre num ambiente social e é influenciada por ele.”, e ainda, “As
tecnologias sdo sociais nas suas origens e efeitos” (Cardoso, 2006, pp. 52-53).
Mas, no essencial, a convergéncia ocorre, de facto, “dentro do cérebro dos
consumidores individuais e em suas intera¢cdes sociais com os outros” (Jenkins,
2008, p. 30). A convergéncia da-se na confluéncia das fontes de informacao junto
dos seus utilizadores. As novas tecnologias mediaticas permitem que a informacgao
flua por diversos canais tecnologicos e que um mesmo utilizador as receba de
diversas formas, sendo ele o decisor, 0 responsavel, por ativar (ou nédo) a
convergéncia da forma mais adequada as necessidades de contexto. Sera uma
forma de zapping informativo constante, procurando em pontos dispersos as fontes
do saber - fruto da ‘inteligéncia coletiva” e da “cultura participativa” -, o
conhecimento convergente para alcancar determinado objetivo. No sentido inverso,
como emissor, no colocar “de volta”, num processo ciclico de "arquivo, apropriacao
e recirculacdo do contetudo das midias promovendo o DIY (Do It Yourself) na
producdo midiatica." (Borges & Sigiliano, 2013, p. 6), aditivada ou nao, as
premissas sao muito semelhantes.

Como nos diz Jenkins, os “consumidores estdo aprendendo a utilizar as
diferentes tecnologias para ter um controle mais completo sobre o fluxo dos media
e para interagir com outros consumidores” (Jenkins, 2008, p. 46). A convergéncia
representa, de facto, uma mudang¢a no modo como encaramos as nossas relagoes

com os media e essa relacdo ou inicio do processo transmediatico pode dar-se
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através do interesse em determinada histéria ou narrativa, em suporte: livro, filme,
musica, jogo, video-jogo..., que ao encontrar um feedback favoravel do
publico/consumidores pode ser explorado em outras dimensdes e em outros

suportes de média, tangiveis e intangiveis.

Situacdo muito recorrente é a exploracao das narrativas vindas do livro, onde
existem inlmeros exemplos no universo da literatura infantil.

Disney realizou [...] os seguintes filmes baseados em “classicos” para criangas:

“Pinoquio”, “Peter Pan”, “Alice no Pais das Maravilhas. As Produgdes Disney é

igualmente imputavel toda uma série de adaptacdes em cinema de animacéo e livros
de banda desenhada de “O Capuchinho Vermelho”, “O Flautista de Hamelin”...”

(Traca, 1992, p. 52)

Walt Disney iniciou-se nos anos 30 do século passado na producéo de filmes
baseados em classicos da literatura infantil e juvenil (com algumas adaptacdes
polémicas). Mas ha uma diferenca entre as adaptacbes e a transmédia. Na
transmédia cria-se um universo que depois se desdobra em outros meios. Na
adaptacao do livro, vulgarmente, existe uma passagem da historia para outros
medias. Por exemplo, o universo de “Matrix” (Pisters, 2003, p. 218) desdobrou-se
de forma diferente em cada um dos medias em que a historia foi criada.

Mais recentemente, surge outro exemplo maior vindo da obra de J. K.
Rowling com a sua série de livros Harry Potter, em que, fruto desta saga magica
surgiu uma grande diversidade de produtos mediaticos. Mesmo antes do
langamento de um novo livro, o “mercado” age sobre ele de forma a rentabilizar a
sua narrativa a data do seu lancamento e nos momentos subsequentes.
Perspetivam-se outras formas de contar a histéria “a um publico especifico, em um
contexto especifico” (Jenkins, 2011). Ainda assim, nos primeiros momentos apos o
lancamento, serd ainda através do livro e da leitura, que se irdo descobrir 0os
maiores segredos e protagonistas, ainda encerrados nas suas paginas.

Este sera o circuito classico que se desenvolveu no século XX até aos dias

de hoje, em que se lancam outras expetativas mediaticas pelo uso de outras
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affordances? e que, se “A narrativa transmédia ¢ a arte da criagdo de um universo”
(ibidem), daqui se depreende que a passagem da narrativa para outro media é feita
com a intencao de alargar e melhorar a percecao do universo ficcionado (muitas
vezes intencionalmente complexo) junto do seu publico. Isto de forma a oferecer
experiéncias de entretenimento mais ricas, e consequentemente alargar o nimero
de consumidores, geradores de receita através das estratégias promocionais. O
caso de “Matrix” ja referido, e “A Guerra das Estrelas” sdo outros exemplos
marcantes destes novos universos. No caso de a “Guerra das Estrelas”, os fas
obrigam a uma remodelacdo ativa da mitologia a fim de satisfazerem os seus
desejos, muitas vezes fazendo jus do seu préprio conhecimento sobre determinado
conteudo e do enlace (do melhor enlace, discutido em grupo) esperado pelos seus
seguidores, enriquecendo assim a narrativa num processo onde se reconhecem 0s

fundamentos da inteligéncia coletiva e da cultura participativa (Jenkins, 2008).

2.3.3. Aplicabilidade da Narrativa Transmeédia a promocéo da leitura

Como constatamos, a Transmeédia surgiu em resposta a convergéncia dos
varios tipos de media, que ‘faz exigéncias aos consumidores e depende da
participacdo de comunidades de conhecimento”. Na perspetiva de Henry Jenkins,

Narrativa Transmédia representa um processo no qual elementos de uma fic¢édo

estdo sistematicamente dispersos através de multiplos canais de distribuicdo com o

intuito de criar uma experiéncia de entretenimento Unica e coordenada. Idealmente,
cada meio contribui de forma Unica para o desenrolar da histéria.

(Jenkins, 2008)

2 v the term affordance refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily those
fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used. [...] (Norman 1988).
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A Advertising apresenta-nos o seu conceito de Transmédia, que no essencial,

mantém a mesma estrutura da de Jenkins:

Miultiplas histérias s&o construidas num s universo, cada uma € contada através de
um meio diferente e elas se complementam para formar um s6 arco narrativo. [...]
Todos séo suficientes de forma independente, mas ao mesmo tempo se completam.

(Borges, 2012)

Como ja foi mencionado anteriormente, o livro e as suas narrativas tém sido
utilizadas regularmente como ponto de partida para o desenvolvimento de novas
narrativas suportadas por novos canais fisicos onde as linguagens transitam e se
corporificam, em que diferentes meios de comunicagdo envolvem diferentes tipos
de representacao, situacao a que Jenkins (2011) chamou de multimodalidade: um
filme de acéo ao vivo, um jogo, ou uma serie animada de televisdo. Cada meio tem
diferentes tipos de affordances - o jogo facilita a existéncia de diferentes formas de
interagir com o contetdo, mais do que um livro ou um filme. Nele é possivel tomar
decisdes sobre a narrativa, influenciar a ordem dos acontecimentos, tracar
caminhos ou deixar que eles fluam de formar inesperada para o utilizador.

O espaco para explorarmos a NT no foco da promocéo da leitura advém da
propria vontade de Jenkins ao afirmar que a “transmédia refere-se a um conjunto
de escolhas feitas sobre a melhor abordagem para contar uma histéria em particular
a um publico especifico em um contexto especifico, dependendo dos recursos
especiais disponiveis para os produtores particulares.” (2011). A propria ideia de
expansividade da narrativa transmédia, que pode expandir ou remodelar a historia
vinda de um texto [livro] através de diversas formas ou meios (Jenkins, 2009), abre-
nos assim a possibilidade de explorarmos no seio das familias, nas bibliotecas
municipais e escolares e noutros espacos publicos, abordagens especificas
dimensionadas as nossas necessidades e a possibilidade de adotar a NT aos
artefactos de média-arte digital.

Interessa agora simularmos a aplicabilidade da Narrativa Transmédia a
promocdo da leitura, explorando a modulacdo do ambiente de leitura. Como
apontdmos nas linhas anteriores, o inicio do processo transmediatico pode dar-se
através do interesse em determinada histéria ou narrativa, em suporte livro
impresso, filme, masica, jogo, video-jogo, etc. Partindo da narrativa fixada num livro

Impresso e com essa mesma narrativa fixada numa outra plataforma, e apesar de
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ambos os meios serem “suficientes de forma independente” (Borges, 2012),
podemos explorar os seus conteudos de forma diferenciada com o objetivo de criar
cenarios imaginarios, experiéncias vividas ou sensacdes que facilitem a vinculacdo
aquele universo (vindo do livro), e que “ao0 mesmo tempo se completam” (ibidem).

E um facto que hoje existem outros media que partilham o seu espago com
os livros tradicionais impressos. Encontramos aqui a possibilidade de “criar uma
experiéncia de entretenimento unica e coordenada” contribuindo para afastar a
ideia de que as criangcas "acham a leitura aborrecida” (Santos, 2007, p. 80).
Podemos tomar como exemplo e tentar essa experiéncia a partir da colegao “4
Leituras” da editora Cercica, (entre outros, o titulo O Segredo do Sol e da Lua” de
Manuela Micaelo e Gracga Breia?*) que procura quatro formas diferentes de explorar
a narrativa num contexto muito particular e exigente, que € o de responder as
necessidades educativas de alunos com necessidades educativas especiais (NEE).
Partindo de um média digital, por exemplo o DVD das “4 Leituras”, podemos instigar
a interatividade e a virtualidade no acesso interativo aos conteudos ou na
maximizacao do potencial imagético da narrativa: a curiosidade na sua utilizacéo,
a solucao de problemas inesperados, a criacdo de novas personagens para a
historia, decidir direcdes diferentes da versado original, estabelecer relacbes de
confianca com determinadas personagens, enfim, uma utilizacdo que acaba por ser
facilitadora na transmissdo da mensagem num primeiro momento. Depois, pode-se
jogar com a presenca do livro com a mesma histéria de forma a socializa-lo no
contexto. No final surge o convite para ler o livro, de forma espontanea, ou através
do convite explicito da familia, que conta essa mesma narrativa. Pode ser no
momento ou mais tarde, por exemplo no ambiente recatado do quarto, ao deitar,
aproveitando esse momento solitario para o desfrutar prazeroso do livro,
relembrando o ambiente da narrativa multimédia, completando-a “num unico arco
narrativo” (Borges, 2012).

Pode-se utilizar a estratégia inversa, ou seja, partindo do livro impresso para
outra plataforma de media, fazendo inicialmente a leitura solitaria ou partilhada,

para depois explorar a narrativa numa dimensao virtual e mais interativa, usufruindo

24 Em: http://www.wook.pt/ficha/o-segredo-do-sol-e-da-lua/a/id/10118673 [5 de julho de 2017]
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das possibilidades da tecnologia digital. Por exemplo, a exploragido da narrativa
contida no livro impresso com recurso a RA é outra das possibilidades de
convergéncia na NT. Esta tecnologia muito recente comeca a expandir-se
rapidamente. Nos livros infantis, o titulo Alfa - Histérias de 5 minutos, da Porto
Editora, € um exemplo, em que “Neste livro interativo, o Alfa ganha vida em
pequenas histdrias de 5 minutos repletas de fantasticas aventuras com realidade

aumentada”?.

“Histérias de 5 minutos, da Porto Editora, parece um livro como os outros. Mas nao é.
Tem uma capa dura, umas trinta paginas com trés historias ilustradas com o
extraterrestre Alfa e pode até ser folheado e lido como um vulgar livro infanto-juvenil.
No entanto, se tivermos a mado um smartphone ou um tablet e uma ligacéo de dados
ou wi-fi para se descarregar a aplicacdo Porto Editora Kids, que esta disponivel quer
na App Store (para iPhones e iPads com sistema iOs) quer no Google Play (para o
sistema Android), a experiéncia de leitura pode ser enriquecida Nessa altura, Historias
de 5 minutos transforma-se num livro interactivo com animacdes 3D, e para usufruir
dele ndo é necessario ter uma ligacao a Internet. Uma maneira de cativar para a leitura
0S Mais pequenos, que torcem o nariz aos livros mas adoram brincar com o telemével
ou o tablet e ver desenhos animados na televisao™®

Esta forma de incentivo a leitura (e de convergéncia dentro da NT) acaba
por acontecer de forma diversa do exemplo dado anteriormente com a colecao “4
Leituras”. Aqui, o incentivo parte do livro impresso que “convida” a crianga a utilizar
um smartphone ou tablet para a leitura nele proprio, sem a presenca (implicita) de
um mediador da leitura, pois é a crianca, leitora, que manipula o dispositivo movel
touch que lhe permite usufruir da RA.

Partindo-se de medias que néo o livro ou vice-versa, ambas as estratégias
parecem ter um enorme potencial na promocao da leitura, fechando e completando
arcos narrativos, potenciando as aprendizagens na descodificacdo da linguagem
escrita, que é fundamental para as crian¢as poderem ler o mundo autonomamente

em todos o0s suportes que as rodeiam.

25 Em: https://www.portoeditora.pt/produtos/ficha/alfa-historias-de-5-minutos/17817357 [5 de julho
de 2017]

26 Em: https://www.publico.pt/2017/02/12/culturaipsilon/noticia/ler-com-realidade-aumentada-
1761718 [8 de julho de 2017]
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2.3.4. As instalagc6es de média-arte digital

A hipotese da aplicabilidade do conceito da NT, preconizada por Henry
Jenkins, em que diferentes canais fisicos envolvem diferentes tipos de
representacdo, numa perspetiva de convergéncia sobre uma determinada
narrativa, parece-nos, assim, o modo adequado de contextualizar teoricamente
esta vertente da investigacdo. A vertente pratica, que acaba por ser a parte
palpavel, consequéncia da utilizacdo de artefactos de média-arte digital, ira usufruir
da maioria destes conceitos, pois é nossa intencdo que os artefactos atuem nesse
sentido da convergéncia sobre a narrativa textual/iconografica presente no livro
tradicional impresso. Esse objetivo foi conseguido através da simbiose entre a arte
e a tecnologia, onde adotamos também a NT, apesar de diferir um pouco no
conceito e nos meios utilizados habitualmente, mas, no essencial, o objetivo sera o
mesmo: “criar uma experiéncia de entretenimento Unica e coordenada num unico
arco narrativo”, neste caso com o recurso a artefactos média-arte digital inovadores,

numa perspetiva Transmeédia, de convergéncia.

Como tivemos ocasido de constatar nos exemplos anteriores - colegao “4
Leituras” e o livro Alfa - Histérias de 5 minutos, a interacéo da-se, ou pelo estimulo
de uma segunda pessoa envolvida (mediador da leitura), ou por vontade propria do
leitor, da crianca. As duas instalacbes que desenvolvemos irdo perscrutar as
diferentes possibilidades de interacdo, ambos numa perspetiva de convergéncia
relativamente a narrativa presente no livro de literatura infantil. Também como
ponto comum, encontraremos a utilizacdo de RA que sera a interface tecnolégica
gue fara o despoletar da interacdo entre livro impresso e os seus mediadores e
leitores, mas com ouputs mediaticos e tecnoldgicos, que se corporizardo em

linguagens muito distintas, como teremos oportunidade de constatar.

2.3.5. Alinstalacdo “O homem da Gaita”

Com esta instalacdo (que € apresentada pormenorizadamente no
subcapitulo 3.1.), no ato de contar um conto a partir de um livro de literatura infantil

pretende-se explorar a modulagdo do ambiente de leitura através da interatividade
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e virtualidade permitida pela RA, numa profunda relacdo de mediacdo e
envolvéncia, procurando causar a desejada imersdo das criangcas que assistem a
performance do contador de historias, oferecendo-lhes um momento de leitura, de
contacdo, muito especial, prazeroso, unico. Tem por base o desenvolvimento de
um artefacto de média-arte digital, partindo da utilizacdo de um dispositivo mével —
smartphone ou tablet — e da tecnologia de RA, que seré utilizado pela méo de um
contador de historias, a par do livro de literatura infantil (impresso). Aqui a forma de
usufruir da RA difere daquela que é usual com o livro impresso, neste caso de
literatura infantil: um livro - uma crianga, portanto, em que ocorre um ato de

leitura/usufruto individualizado (Figura 2.28).

Figura 2.28: Paula Quinta, Silves, 2° Retiro Doutoral DMAD, 2014.

Fonte: Figura gentilmente cedida pelo Professor José Bidarra.

Nesta abordagem especifica que implementamos, o contador de histérias
usa o artefacto (com RA) na sua performance de animacéo ludica da leitura, numa
perspetiva coletiva de mediagédo: um livro - grupo de criancas. A sua performance
artistica seré coadjuvada com o artefacto, permitindo que sobre o livro de literatura
infantil, sobre a sua narrativa, pagina a pagina, além das linguagens tradicionais
presentes (escrita e visual) e daqueles que emergem da sua performance,
convirjam outras linguagens (filmicas, sonoras), outras narrativas, isto numa

perspetiva transmediatica de convergéncia. Esta abordagem permite
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adequar/otimizar determinado livro infantil a determinado contexto de uma forma
inovadora, funcionando o artefacto como o elemento “magico” modelador do

ambiente de leitura, como foi referido no subcapitulo 2.2.3, Ambientes de Leitura.

Como descrevemos nas paginas anteriores, a “transmédia refere-se a um
conjunto de escolhas feitas sobre a melhor abordagem para contar uma histéria em
particular a um publico especifico, num contexto especifico, dependendo dos
recursos especiais disponiveis para os produtores particulares.” (Jenkins, 2001),

assenta nos seguintes principios:

e Potencial de compartilhamento/profundidade;
e Continuidade/Multiplicidade;

e Imersao/Extracao;

e Construcao de universos;

e Serialidade;

e Subijetividade;

e Performance

Todos eles fundamentais para a construcdo de uma NT. No contexto da
promocdo da leitura, e para este artefacto em concreto, evidenciamos a

Serialidade, que segundo Jenkins,

Implica o desdobramento de uma histéria ao longo do tempo, normalmente através
de um processo de segmentacdo (criacdo de pedacos significativos da histéria) e
dispersao (partindo a histéria em parcelas interligados). Fundamental para esse
processo é a criacao de um enlace na histéria ou suspense, que motiva o consumidor
avoltar a mesma histéria. Historicamente, a serialidade ocorre dentro do mesmo texto

(Jenkins, 2011)

Coisa que acontece quando aplicamos a tecnologia de RA, afinal, o
desenrolar da exploracédo da combinacéo do real (livro impresso) com o virtual (RA)
faz-se também de forma sequencial, segmentada “criacdo de pedacos significativos
da histéria” e em série, com a sequéncia narrativa do texto, e dispersao “partindo a
histéria em parcelas interligados”, neste caso concreto com o conto/histéria do livro.
E esta constatacéo faz da RA um instrumento virtuoso na exploragéo da NT (e vice-
versa), ao permitir adicionar as linguagens presentes no livro impresso, (linguagem

escrita e visual) outras linguagens, por exemplo as filmicas. Depois, a “Imersao e
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extragdo” e a “Construgdo de Universos” sdo também pontos importantes e
consequentes da acdo do artefacto, pois “na imersdo, o consumidor entra num
universo da historia” (Borges, 2012) e na “Construcado de Universos as extensdes
transmédia [artefacto] que muitas vezes, sdo elementos nao diretamente
relacionados a narrativa principal, podem oferecer uma descricdo mais rica do
universo onde a narrativa principal se desencadeia.” (ibidem). E todos estes
principios convergem naquilo que € o ambiente de leitura, modulando-o de acordo
com a narrativa plasmada no livro impresso, mas mantendo o foco (convergéncia)
do publico, das criancas, nesse mesmo livro. Essa é grande mudanca que ocorre

com este artefacto como veremos no subcapitulo 3.1.

2.3.6. Ainstalacdo “Prazerosa”

Com a instalacdo “Prazerosa, cadeira de leitura interativa” (que é
apresentado pormenorizadamente no subcapitulo 3.2) pretende-se criar um
ambiente de leitura distinto daqueles que mencionamos no ponto anterior. Deseja-
se criar um ambiente de leitura autbnomo, muito especial, imersivo, que maximize
a interacao entre o livro tradicional impresso e o seu leitor, a crianca. Esse ambiente
de leitura autbnomo obtém-se explorando as tecnologias digitais ao nivel dos
sensores e atuadores, com o controlo digital das interfaces através de Arduinos
(com a sua linguagem de programacao) em que a RA e a NT proporcionam ao
artefacto a desejada convergéncia sobre o livro de literatura infantil e as suas
linguagens. Desta interacdo e convergéncia resultam as desejadas linguagens
maquinicas e luminicas. Estas linguagens permitirdo criar um ambiente de leitura
auténomo e coordenado com a narrativa plasmada no texto/iconografia, dando ao
leitor — & criancga - sensacdes unicas, imersivas.

No que se refere a NA e aos principios a aplicar no artefacto, selecionamos
a “Imersao” e a “Construcao de universos”, por considerarmos que sao estes que
mais se adequaram na procura da desejada convergéncia entre as linguagens
presentes no livro de literatura infantil (escrita e visual) e as maquinicas e luminicas

oferecidas pelo artefacto.
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Figura 2.29: Prazerosa na Biblioteca Laureano Santos — Rio Maior, Junho de 2016.

A crianca sentada na Prazerosa (Figura 2.29), muda de pagina e |é:

“ Que desgraca, que desgraca! - disse o galo. E desatou a correr atras da
galinha” (Mota, 2000, p. 8) - e a Prazerosa roda, roda, roda dando a crianca

a sensacao do movimento da corrida.
A leitura (textual e iconografica) da crianca continua:

“..meteram-se debaixo da cama duma velha [...] depois adormeceram”
(Ibidem, p. 23) — e a Prazerosa reclina-se para tras e a luz ambiente da sala

diminui significativamente.

Assim, de forma auténoma e coordenada com a narrativa “as extensdes
transmédia que, muitas vezes, sdo elementos ndo diretamente relacionadas a
narrativa principal, podem oferecer uma descricdo mais rica do universo onde a
narrativa principal se desencadeia.” (Borges, 2012), criando assim o desejado
ambiente de leitura profundamente imersivo, sentido através do corpo da crianca e

do todo ambiente que a envolve: “o consumidor entra no universo da histéria”. A
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"Serialidade” pode ser também adotada, aceitando-se que as linguagens geradas
na cadeira sédo “criagdo de pedacos significativos da histéria” (Jenkins, 2011) que
se interligam e criam um “enlace profundo na histéria ou suspense” (ibidem), o que
nos parece verosimil dado que em todas as interacfes esta subjacente uma intima
relagdo com a historia que esté inscrita no texto ou na ilustracdo/ iconografia
presente no livro, num universo distinto do literario através de outros meios, de
outras linguagens, contribuindo assim para um enlace ainda mais profundo da
crianca leitora com a narrativa.

Esta abordagem, que surge através da geracdo de linguagens maquinicas
e luminicas, foge, muito provavelmente, as expectativas que a crianga criou quando
se predisp0s a ler na Prazerosa um livro de literatura infantil - igual a muitos outros,
causando-lhe uma inusitada surpresa e prazer, contribuindo assim para a criacao

do desejado ambiente de leitura imersivo de forma autonoma.
Este é/foi precisamente o maior desafio (inovador) desta investigacao.

Assim, como sintese, poderemos afirmar que dentro das novas formas de
expressdo e das novas estéticas narrativas, aquela que nos pareceu mais
adequada a potenciar a promoc¢ao da leitura, quer no contexto familiar, com a
utilizacdo dos multiplos gadgets digitais disponiveis, quer junto da comunidade
em espacos de leitura publicos, dentro da aplicabilidade das instalacdes de
média-arte digital que desenvolvemos e que nos propomos continuar a

desenvolver, sera a Narrativa Transmédia.

No subcapitulo seguinte iremos debrucarmo-nos sobre o conceito e a
tecnologia que acreditamos mais ter mais contribuido para a perspetiva de

convergéncia mediéatica sobre o livro impresso: a Realidade Aumentada.
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2.4. A Realidade Aumentada e a promocéo da leitura

2.4.1. Introducéao

A Realidade Aumentada (RA), coadjuvada com as técnicas tradicionais de
mediacgdo da leitura e com outros meios tecnologicos (analdgicos e digitais) revelou
um enorme potencial naquilo que é o ponto chave desta investigacdo: a criacao de
ambientes de leitura imersivos, tanto nos processos de mediacao ludica da leitura
numa perspetiva coletiva, como nos processos de mediagdo da leitura numa
perspetiva individual, intimista. A estes dois processos de mediagdo, associamos
os dois artefactos que desenvolvemos: “O homem da Gaita” e a “Prazerosa’, que
descrevemos pormenorizadamente no capitulo 3.

A aplicagao da tecnologia de RA acabou por ser o elemento “magico” tanto
para nos, que idealizamos e criamos os artefactos, como para quem deles usufrui,
e isso € bastante evidente em “O homem da gaita”, em que a parte visivel do
artefacto € um vulgar gadget touch - smartphone ou tablet - que esta nas maos do
contador de histodrias, e é partir dele que emergem as linguagens que adicionamos
as presentes no livro impresso (tal como acontece na maioria das utilizacdes de RA
que envolvem o livro), é ele a interface tecnologia que potencia a
comunicacao/interatividade com a crianca.

Ja na Prazerosa o seu importantissimo papel € bem mais discreto e foi esse
0 nosso proposito, entendendo-se aqui o caminho da Computacdo Ubiqua
preconizada pelo investigador da Xerox, Mark Weiser (1988), fruto da intersecéo
entre a Computacao Pervasiva e a Computacdo Moével, beneficiando dos avancos
em ambas as areas?’. Da mesma forma que n instalacdo “O homem da gaita”, a
RA faz a “leitura” das péaginas dos livros (sdo elas os marcadores), neste caso
concreto no colo da crianca, mas as linguagens de output e forma como modulam
o ambiente de leitura sdo completamente distintas, as linguagens filmicas
interativas sdo substituidas por linguagens maquinicas e luminicas também

interativas.

2T Em:
https://www.ibm.com/developerworks/community/blogs/ticbr/entry/computacao _ubiqua?lang=en
[20 de julho de 2017]
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Nas paginas seguintes iremos perscrutar 0s possiveis caminhos de como
iremos conciliar a aplicabilidade da Realidade Aumentada com os artefactos
produzidos e com o0s objetivos desta investigacdo. Para tal, pareceu-nos
fundamental percorrer o seu multifacetado processo de desenvolvimento e 0 seu
entrosamento com outras Realidades, especialmente a Virtual, de forma a
esclarecer conceitos, definicbes e tecnologias que lhe sao proximas, tendo sempre
presente os artefactos que dela resultaram, interessando-nos especialmente o0s
gue se relacionavam com a média-arte digital. Tudo isto tendo como pano de fundo
a nossa intencdo de aplicar a RA no processo de modelagdo dos ambientes de
leitura, em que o livro de literatura infantil representa o mundo real de onde partem
todos os aumentos da(s) realidade(s) nele arraigadas e depois imaginadas pelas
criancas. Era por isso também importante procurar perceber qual foi, até aqui, o
impacto da tecnologia da RA junto dos editores e dos artistas destes livros para
criancas, na generalidade, e especialmente do livro de literatura infantil. S6 assim
poderemos entender qual o possivel contributo desta investigacdo num contexto

tdo especial, como € o da promocéao da leitura.

2.5.2. As Interfaces e a(s) Realidade(s)

As tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem. Elas
entrelagam-se no tecido da vida quotidiana até serem indistinguiveis dela.
(Weiser, 1991, p. 1)

O desenvolvimento de interfaces que potenciem e ao mesmo tempo
harmonizam a interacdo homem-maquina tem sido um dos designios maiores da
humanidade. No inicio dos tempos, num mundo profundamente analdgico, a
adequacao de artefactos (hoje basicos) que permitissem modelar o ambiente
natural de forma a facilitar a sobrevivéncia da espécie humana, marcou o inicio do
desenvolvimento das interfaces. Estes artefactos aumentavam o poder do corpo
humano, permitindo alcancar determinados objetivos de ordem prética e intelectual.
A sobrevivéncia foi um dos seus primeiros e principais designios. Paulatinamente
chegamos a maquina: “aparelho ou instrumento préprio para comunicar movimento

ou para transformar uma forma de energia noutra [...]; qualquer computador”
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(Dicionario de Lingua Portuguesa, 2010, p. 1050), este artefacto mais complexo,
gue exige igualmente o desenvolvimento de interfaces homem-maquina mais
complexas (ou nao). Entramos no universo digital, a interacgdo homem-maquina
muda significativamente. A natureza humana, genuinamente analdgica, sinusoidal,
vé-se envolvida numa quadratura digital, no ruido gerado pelos seus harmoénicos,
num tudo ou nada, Zero (0) ou Um (1) e, que bite a bite, byte a byte, vao
desenvolvendo artefactos com uma capacidade de interacdo com o ser humano,
surpreendente e inimaginavel. Na sua evolucdo, as maquinas embutidas com
tecnologia digital passam a usufruir também de uma certa inteligéncia, de
Inteligéncia Artificial.

Toda esta evolucao das interfaces contribuiu para aquilo que € hoje a nossa
Civilizagdo, a nossa Cultura Universal. Sobrevivemos e evoluimos num mundo real,
natural, implacavel, fruto do desenvolvimento das técnicas e das tecnologias (todas
elas “novas”, no seu tempo), proporcionando ao homem o aumento dos seus
poderes perante a Natureza. Chegamos as interfaces de outro ambito: as que nos
permitiram criar metaforas desse mesmo mundo real, oferecendo-nos a imersao
(parcial ou total) num mundo digital baseado na realidade ou completamente
(re)construido (Kipper & Rampolla, 2012, p. 38). O utilizador fica como que dentro
da propria interface (maquina) e € ela que define o seu horizonte sensivel - o visual,
habitualmente num primeiro plano - depois todos 0s outros nossos sentidos
poderao (ou ndo) ficar envolvidos.

Chega-se, pois, a uma interface homem-maquina que nos retira do mundo
real e nos transporta para um mundo virtual, para uma realidade virtual, criada pela
maquina e, em parte, (dependendo das interfaces) ficamos como que dentro dela.
E nela tudo é possivel, a nossa sobrevivéncia (fisica) deixa de estar condicionada
pela nossa natureza tangivel no mundo real. Com um sentido ecoldgico mais justo
também. Podemos, assim, concretizar alguns dos nossos sonhos que, na nossa
vida tangivel, na generalidade, dificilmente um ser humano poderia usufruir, isto no
horizonte do exequivel, dentro do nosso espaco-tempo mensuravel, no aqui e
agora. Esta Realidade Virtual (RA) consegue criar um ambiente digital totalmente
artificial, em que o mundo real esta ausente; usa hardware e software para gerar

uma aparéncia do real e oferecé-la ao utilizador, ao interator (Craig, 2012, p. 41,
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Kipper & Rampolla, 2012, p. 21; Madden, 2011, p. 1; Schmalstieg & Hollerer, 2016,
p. 37;).

A par com a Realidade Virtual, historicamente (naquilo que diz respeito a sua
aplicabilidade eminentemente pratica), desenvolve-se um outro meio ou tecnologia
que ao invés de “esconder” o mundo real ao seu interator, apenas acrescenta
(sobrepbe, adiciona...) informacéao digital, aquela que é lhe possivel percecionar do
mundo real que o rodeia, oferecendo-lhe, assim, uma Realidade Aumentada. A
Realidade Aumentada é, deste modo, a mistura por sobreposicdo ou adicdo de
informagéo digital dentro do ambiente real. As semelhangas entre estas duas
formas de “Realidade” € que ambas utilizam diversas fontes de informacéo e
programacao (software) para criar sensagfes visuais e outras simulacdfes
sensoriais (hardware) para criarem uma experiéncia imersiva (Kipper & Rampolla,
2012, p. 38). Apesar destas semelhangas no que se refere a sensagao imersiva, a
forma como ocorrem, depois como conseguimos usufruir das suas potencialidades
€ completamente distinta. A Realidade Virtual tem uma aplicabilidade de alto valor,
sem duvida, mais confinada a espacos e acOes especificas. A Realidade
Aumentada tem um ambito de utilizacdo muito mais alargado, talvez fruto da sua
hibridicidade entre o virtual e mundo real (sempre presente), favorecendo a sua
aplicabilidade em espacos diversificados e mais proximos das necessidades (reais)
dos seus interatores (Craig, 2012, p. 2).

Quanto a tecnologia RA, em ambos 0s casos, 0 desenvolvimento aconteceu
ao sabor (ou das possibilidades e disponibilidade) das tecnologias emergentes.
Ambas requerem recursos tecnoldgicos (hardware e software) de ultima geracéo,
naquilo que é expectavel para se avancar mais um degrau em relacédo ao estado
da arte no seu momento anterior. Por exemplo, é comum que uma tecnologia de
computacao grafica (software) ou de display (hardware) de Ultima geracdo, ou um
novo sensor ou atuador, venha abrir um novo mundo de possibilidades na RV ou
na RA. Um exemplo disso € o aumento exponencial da aplicabilidade de ambas as
“‘Realidades” estar, atualmente, intimamente ligada ao desenvolvimento dos
dispositivos méveis touch - smartphones e tabets - que, fruto da atual capacidade
de processamento, dos displays de alta resolugdo com velocidades de

refrescamento elevadas (que evita o efeito de enjoo), sensores de localizag&o
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(GPS), de aceleracdo (acelerometros), de inclinagdo (giroscopios) e de uma
utilizagao com elevada autonomia. Todos estes fatores abrem um enorme leque de
possibilidades de utilizacdo desta tecnologia. Desde a industria (na generalidade),
ao entretenimento, aos transportes, a educacao, a saude, as artes, etc., etc. Desde
uma utilizacdo profissional, a uma utilizagdo doméstica, ludica e artistica, héa hoje
uma imensidao de aplicacbes méveis (APP’s) de RA que auxiliam e deliciam quem
delas usufrui.

Como constatamos nos capitulos anteriores, sera a partir do livro impresso
gue pretendemos modelar os ambientes de leitura com recurso a artefactos de
meédia-arte digital, sera pois, a partir desse mundo real, do livro impresso, que a
nossa investigacao se desenvolvera. Se a materialidade e a imutabilidade do livro
impresso é uma das suas grandes virtudes naquilo que séo as suas caracteristicas
sensoriais, imagéticas e afetivas para a promocao da leitura junto das criancas,
haveria de encontrar algo que preservasse e ao mesmo tempo dignificasse esse
“mundo real” do livro, a sua interioridade, mas que, ao mesmo tempo, lhe permitisse
aumentar algumas das suas virtudes, potenciando o seu conteudo, isto dentro de
um mundo tecnoldgico que fascina essas mesmas criancas. Como afirmamos, a
Realidade Aumentada cumpre cabalmente essa necessidade, como meio e como
tecnologia. Vamos por isso, seguidamente, como nos compete, procurar defini-la
de modo a podermos, formalmente, esclarecer como a aplicamos aos artefactos

gue desenvolvemos.

2.4.3. Conceito de Realidade Aumentada

“I like to think of AR as being the opposite of virtual reality”
(Madden, 2001, p. 1)

A generalidade dos investigadores demonstraram este sentir de Lester
Madden que, de certo modo, e logo a partida, ajuda a esclarecer-nos o que ja
mencionamos anteriormente: a Realidade Virtual imerge o interator num mundo
virtual gerado por computador, o mundo real sai do seu horizonte; enquanto na RA

o mundo real esta sempre presente no horizonte do utilizador, adicionando-lhe,
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numa simbiose que se pretende perfeita, outros elementos (graficos ou outros)
gerados por computador. Assim, aquilo que op6e uma Realidade a outra é a
percecao que o utilizador tem (ou ndo) do mundo real que o rodeia. Outro aspeto
gue nos parece interessante, especialmente para esta investigacao, € a forma
como a Realidade Aumentada é vista como interface no processo de mediagdo com
o mundo real. Por alguns investigadores € vista como um meio: “...ela medeia ideias
entre seres humanos [...] e numerosas tecnologias podem ser utilizadas para
implementar a Realidade Aumentada” (Craig, 2012, p. 1); para outros
investigadores, que sdo a sua larga maioria, é vista como uma tecnologia
eletronica, digital, por si s0. Na verdade, para implementacdo do meio RA é
necessario associar tecnologia e compreendé-la, fruto disso parece-nos evidente
gue o conceito tem vindo a evoluir ao sabor do desenvolvimento dessa mesma
tecnologia e da sua integracdo nas (novas) interfaces que possibilitam a
construcdo, de forma progressiva, de novas metaforas do mundo real através da
Realidade Aumentada (Schmalstieg & Hdllerer, 2016, p. 36).

O termo em si, a criacdo do termo Realidade Aumentada, fica a dever-se a
Tom Caudell e David Mizell (1992), fruto dos seus trabalhos de investigacdo na
Research and Technology, organization of Boeing Computer Services. Como
veremos mais adiante, a utilizacdo de um HDM transparente como interface nesse
projeto, pareceu confinar o conceito de Realidade Aumentada a visdo, deixando de
fora os outros quatro sentidos (Craig, 2012, p. 1) e, de certo modo, acabou por
estabelecer uma relacdo muito préxima da Realidade Virtual, que ja tinha um
percurso conceptual e tecnolégico mais cimentado (Madden, 2011, p. 2), criando
um grande enlace conceptual entre as duas Realidades, que sendo efetivo em
muitos aspetos tecnoldgicos, difere muito nos seus objetivos praticos, como vimos
nos paragrafos anteriores.

Entretanto, outros investigadores foram expandindo as é&reas de
aplicabilidade da RA, implicando outras tecnologias nos processos, retirando a
exclusividade ao campo do visual no que se refere aos seus outputs, ou seja, na
sua forma de se fazer presente como interface na interacdo homem-maquina.
Neste contexto, e avangcando no percurso a que esta tecnologia teve direito,

aparece-nos aguele que é considerado um investigador lider em Realidade
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Aumentada, Ronald T. Azuma (Craig 2012; Kipper & Rampolla, 2012; Schmalstieg
& Hollerer, 2016).
Azuma identifica as trés caracteristicas fundamentais da Realidade

Aumentada, assim:

- Combina o real e o virtual
- Interativa em tempo real

- A trés dimensoes (3D)

Na sua definicAo Azuma, (1977) ndo prioriza o sentido da visdo como
interface homem-maquina, embora o item “A trés dimensdes (3D)” induza a essa
eventualidade, mas ndo exclusivamente. Azuma comenta que a Realidade
Aumentada € uma variante da Realidade Virtual, fazendo a distin¢cao entre as duas
Realidades, esclarecendo que na RV o utilizador esta totalmente imerso na
interface, num ambiente virtual, sem poder visualizar o mundo real e que na RA o
utilizador tem acesso a esse mesmo mundo que o rodeia, mas com objetos virtuais
sobrepostos, ampliando assim a nossa percecdo da realidade, mas nao a
procurando substituir. Aqui, continuamos confinados exclusivamente aos outputs
focados na visdo. De forma simplificada, a interacdo podera decorrer do seguinte
modo: uma camara de video conectada a um computador capta o mundo real;
depois, de forma interativa e em tempo real, esse mesmo computador gera imagens
tridimensionais de objetos virtuais (3D) que se sobrepem ao mundo real, fisico,
gue rodeia o interator. Tudo isto de forma coordenada e precisa, criando a
sensacdo de que a informacdo virtual sobreposta, que aumenta a realidade
percecionada pelo interator, é fruto de uma simbiose perfeita entre o real e o virtual,
mas, inequivocamente, a experiéncia do mundo real € dominante (Schmalstieg &
Hollerer, 2016, p. 79)

Partindo destas caracteristicas e de modo a esclarecer ainda mais o
conceito, Alan B. Craig real¢ca quais sdo para ele os aspetos chave (ingredientes)

da Realidade Aumentada:

- O mundo fisico é aumentado pela informacéo digital sobreposta ao mundo
fisico.
- As informagbes exibidas dependem da localizacdo do mundo real e a
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perspetiva fisica da pessoa no mundo fisico.

- Aexperiéncia de realidade aumentada € interativa, ou seja, uma pessoa pode
sentir a informacgé&o e fazer mudancas nessa informacéo se desejar. O nivel
de interatividade pode variar se simplesmente mudar de perspetiva fisica (por
exemplo, vé-lo de um ponto de vista diferente) para manipular e até criar nova
informacéo.

(Craig, 2012, pp. 15-16)

O mundo fisico, 0 mundo real, € aumentado pela informacao digital que se
sobrepde a esse mesmo mundo real, em que, tecnicamente, terd de existir pelo
menos um microprocessador envolvido no processo (ibidem, p. 16). E esta
sobreposi¢cao pode advir de diversas fontes de informagao digital “, ndo ha
nenhuma restricdo sobre a que sentido a informagao pertence” (ibidem). Essa
informagdo pode ser visual (fotografia, grafica, filmica...), auditiva (musical,
verbal...), gosto ou toque (sensorial ao nivel da aceleragao ou gravidade). Ou seja,
pode envolver qualquer dos cinco sentidos. Toda esta informacédo, todos estes
fatores poderéo ser usados de forma aumentativa e interativa em relacdo mundo
real e em tempo real, no momento.

Dentro de outros exemplos da linha evolutiva e de aprofundamento das
caracteristicas da RA levada a cabo por diversos investigadores, deixamos também

as caracteristicas enunciadas por Lester Madden:

- Combina o mundo real com gréficos gerados por computador.
- Proporciona interagdo com objetos em tempo real.
- Segue/acompanha os objetos em tempo real.
- Proporciona a identificagdo/reconhecimento de imagens ou objetos.
- Disponibiliza contextos ou dados em tempo real.
(Madden, 2011, p. 2)

No essencial, estas caracteristicas sdo muito semelhantes as enunciadas
por Alan Craig, deixando o ultimo ponto, “disponibiliza contextos ou dados em
tempo real”, mais uma janela de oportunidade para a criacao de outputs fora daquilo
gue é mais comum na RA, de natureza visual ou auditiva, através dos dispositivos
moveis touch atuais. E esta possibilidade de contextualizacdo aproxima-se muito
daquilo que pretendemos investigar através da instalacdo Prazerosa, como
veremos mais adiante.

Dentro da definicdo de RA, sera talvez interessante termos uma viséo geral

do tipo de interfaces e sistemas de RA atualmente existentes para a implementar.
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O tipo de dispositivos (hardware) e a interacdo dos sistemas entre
utilizadoresl/interatores e contetdo virtual dos aplicativos de RA (software), definem
o tipo de interface e os seus sistemas. Como dissemos anteriormente, dispositivos
muito semelhantes podem ser utilizados em RV ou RA e o que muda serao,
essencialmente, as aplica¢cdes; um bom exemplo sera um smartphone ou tablet,
um unico artefacto podera funcionar como interface de RV ou RA, além de muitas
outras funcdes fora das “Realidades”. Assim, nas aplicacbes de Realidade
Aumentada identificam-se quatro formas principais de interacdo com estas
interfaces multi-modo: tangiveis, colaborativas, hibridas e emergentes. Quanto aos
dispositivos, podemos identificar cinco sistemas diferentes na RA. Sistemas fixos:
internos e externos; sistemas moveis internos; sistemas moveis: internos e
externos. Os moveis (“sem fios”) sdo os sistemas que permitem ao interator uma
total liberdade de acéo para usufruir da RA, por exemplo, smartphones e tablets;
os fixos sdo os sistemas, tal como o nome indica, a utilizacdo da RA fica
condicionada ao local onde se encontra o dispositivo, por exemplo, um PC. (Kesim
& Ozarslan, 2012, p. 300)

Chegados aqui, tendo ja& uma visdo sumaria daquilo que a RA nos pode
proporcionar, € altura de perceber como e porqué decidimos utiliza-la, quer como
meio quer como tecnologia, na nossa investigacao a volta da promocéao da leitura
com recurso a ambientes imersivos digitais, tendo como ponto de partida o livro

impresso.

2.4.4. As Tecnologias e a Realidade Aumentada

N&o sendo nosso propdsito fazer uma resenha exaustiva daquilo que foi o
desenvolvimento da tecnologia da Realidade Aumentada, que € apenas um dos
multiplos elementos desta investigacdo, mas ainda assim entendemos que seria
importante rever alguns artefactos, 0os seus autores, 0s conceitos e as tecnologias
gue estiveram na sua génese, isto como forma de melhor contextualizarmos as
opcdes por nos tomadas.

Como meio, conceptualmente, a Realidade Aumentada surge muito antes

da tecnologia eletrénica e digital, disso temos o bom exemplo dos livros “Pop-Up”
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para criangas, que utilizam a tecnologia secular da “engenharia do papel”’, na sua
vertente artistica, muito semelhante a construcdo de origamis, que deliciam as
criancas: do livro impresso, do plano, vém de la surgir objetos tridimensionais
e...palpaveis. Como tecnologia teremos de ir até ao ano de 1956 em que o inventor
Morton Heilig faz as primeiras experiéncias sensoriais imersivas com o Sensorama
(Figura 2.30). Equipado com um ecra e diversos estimuladores sensoriais (Figura
2.31), o artefacto proporcionava uma experiéncia imersiva ao participante que, a
passagem do filme, recebia diversos estimulos sensoriais como 0 som, o vento, 0
cheiro e a vibragdo em perfeita sintonia com a acdo que se estava a desenrolar
diante dos seus olhos. Por exemplo, o andar num motociclo encontrava sensacoes
semelhantes, inclusive do ambiente que rodeava o percurso visionado (Grau, 2003,
p. 158, Gallace, 2014, p. 210).

Mais tarde, em 1960, Heilig apresenta Stereoscopic Television for Individual
Use considerado o precursor dos atuais HMD (Figura 2.32). A intencéo foi a de
reproduzir imagens de televisdo com efeito estereoscépico criando um ambiente
imersivo de forma individualizada. Para tal, o artefacto, baseado numa estrutura
semelhante a de par de Oculos, possuia dois mini tubos de raios catédicos (CRT) e
0s respetivos auriculares, de modo que a experiéncia obtida pelo utilizador fosse
de facto individualizada ao nivel do som e da imagem. No entanto, a estes dois
artefactos que criavam a ilusdo e a imerséo, estava a faltar um conceito importante
num sistema de Realidade Virtual ou Aumentada moderno: a resposta baseada nas

acOes do participante, a interatividade (Craig, Sherman & Will, 2009, p. 4).
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Figura 2.30: Sensorama, diagrama. Figura 2.31: Sensorama em utilizac&o.

' sepsoral’'d

Fonte: Gallace, 2014, p. 210 Fonte: Kipper & Rampolla, 2012, p. 24

Figura 2.32: Stereoscopic Television for Individual.
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Fonte: http://virtual-legality.com/index.php/2016/12/22/ahead-of-its-time-a-vr-patent-from-1957
[24 de julho de 2017]

A interacdo homem-maquina como tecnologia digital surge mais tarde pelas
maos de Ilvan Sutherland. Em 1963, este aluno de doutoramento do MIT apresenta
ao mundo graficos computacionais interativos com a sua aplicacdo Sketchpad. No
seu trabalho seminal, Sutherland usa uma caneta para desenhar, selecionar e

redimensionar ou reconfigurar objetos sobre o vidro de um tubo de raios catédicos,
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de forma muito semelhante ao que fazemos hoje nos displays touch interativos,
(Figura 2.33).

Figura 2.33: Sketchpad de lvan Sutherland.

K, ] .

Fonte: http://hiétory—computer.cm/ModernComputer/Software/Sketchpad.htmI
[23 de julho de 2017]

Em 1965, no Congresso da International Federation for Information
Processing, Sutherland explica o conceito do Ultimate Display: um display no qual
o utilizador pode interagir com objetos num mundo onde néo € necessario seguir
as regras da realidade fisica: "E um estranho e misterioso pais das maravilhas
matematico”, esta descricdo de inclui a cinestésica, assim como o estimulo visual.
(Sherman & Craig, 2003, p. 26).

Em 1968, seguindo esta linha de investigacdo, Sutherland e David Evens
escrevem o artigo “A Head-mounted Three-Dimensional Display" onde descrevem
o primeiro HDM com imagens 3D geradas por computador, estereoscopicas e com
rastreamento. Com a ajuda do seu Estudante Bob Sproull, Sutherland materializou
o primeiro HMD com tecnologia digital a que chamou “The Sword of Damocles”.
Neste artefacto, utilizou, a semelhanca do que tinha feito Heilig, dois tubos de raios
catédicos em miniatura, com uma Otica especialmente desenvolvida para
apresentar as imagens processadas digitalmente, separadas, um para cada olho,
e uma interface para os rastreadores mecanicos e ultrassénicos, de forma a

proporcionar a desejada imersividade (Figura 2.34). Tudo isso tornou o artefacto
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muito pesado, houve por isso necessidade de o fixar ao teto (Steinicke, 2016, p. 27;
Sherman & Craig, 2003, p. 27).

Figura 2.34: The Sword of Damocles de Ivan Sutherland, o primeiro HMD com imagens geradas
por computador, estereoscopicas e com rastreamento.

Fonte: Being Really Virtual: Immersive Natives and the Future of Virtual Reality,
Steinicke, 2016, p. 27.

Com o advento das imagens geradas por computador e de forma interativa,
0s investigadores comecaram a interessar-se por esta area da computacao e a
aplicar os seus principios as mais diversas areas do conhecimento, potenciando
esta nova possibilidade de interacéo, concebendo interfaces homem-maquina até
ai muitas vezes so imaginadas conceptualmente, mas ainda ndo materializadas no
universo das novas Realidades: Virtual e Aumentada; e de todas as outras
variantes e aproximacdes que derivaram destes dois conceitos base. A arte digital,
gue € o sustentaculo desta investigacao, os artistas e os investigadores envolvidos,
contribuiram mutuamente (Sherman & Craig, 2003, p. 68) para o desenvolvimento,
conceptual e material desta nova forma de interagdo homem-maquina embebida
na tecnologia digital emergente, impulsionando-a e melhorando-a, formando uma
nova ideia de arte, a arte interativa, tecnoldgica, tangivel e intangivel, palpavel e
virtual, que ajudaram e ajudam a ver e a imaginar o mundo real noutras dimensdes.

Foram muitos os artefactos criados, os investigadores e os artistas que
exploraram estas novas formas de comunicar, dos quais destacamos Myron Kruger
gue em 1975 criou o Videoplace (Figura 2.35). Kruger, que € considerado o pioneiro
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da Realidade Virtual e da arte interativa, criou um sistema de Realidade Aumentada
gue permitiu aos utilizadores interagir com objetos virtuais pela primeira vez (Kipper
& Rampolla, 2012, p. 25). E isso acontece de uma forma muito simples: € o proprio
corpo do utilizador/espetador que é responsavel pela interacdo, sem HMD's, luvas
ou qualquer outro dispositivo, sendo as suas préprias imagens (registadas com alto
contraste) que estabeleciam a interacdo, ou seja, € o corpo a prépria interface
homem-maquina (Sherman & Craig, 2003, p. 28). Esta relacdo de interface
extremamente elegante acaba por ser o mais importante contributo de Krueger para
a arte interativa. A captacédo de imagens de alto contraste alimenta processadores
especializados que realizam a analise das mesmas em tempo real. O Videoplace
rastreia a posicdo e o movimento do corpo dos utilizadores/interatores e responde
ativamente: a criacdo gerada por computador responde a imagem do corpo dos
espectadores (Brouwer & Mulder, 2005, p. 14). Nos anos subsequentes, Kruger e
outros investigadores continuaram a desenvolver esta tecnologia de RA, sendo
precursora de muitas outras interfaces “extremamente elegantes”, que atualmente

estdo muito bem representadas, pelo Kitnect da Microsoft?2,

Figura 2.35: Videoplace de Myron Kruger.

Fonte: http://www.inventinginteractive.com/2010/03/22/myron-krueger/ [10 de julho de 2017]

Muitos outros desenvolvimentos sucederam-se ao nivel das novas

virtualidades digitais. No inicio da década de 1990 o interesse académico pelo

28 Em http://www.xbox.com/pt-PT/xbox-one/accessories/kinect [10 de julho de 2017]
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potencial da RV foi enorme. Surge o primeiro sistema CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment) apresentado no SIGRAPH 1993 pelas méos de Carolina Cruz-Neira,
e Thomas DeFanti, da Universidade de lllinois, Chicago, que consistia numa sala
composta por varias paredes e um piso com projecbes 3D estereoscopicas
(Steinicke, 2016, p. 6). O utilizador estd envolvido por imagens projetadas,
usufruindo de um campo de visdo mais alargado do que o proporcionado por um
HMD. Nas CAVE os utilizadores podem percecionar 0s seus proprios corpos como
fazendo parte daquele mundo virtual, melhorando a sensagéo de imerséo.

As tecnologias utilizadas para criar estes ambientes imersivos CAVE, foram
a partir dai experimentadas por varios artisticas digitais, como, por exemplo, Jeffrey
Shaw na “ConFIGURING the CAVE” apresentada em 1996 (Figura 2.36). Esta
instalacdo € constituida por sete dominios pictéricos diferenciados. O movimento
dindmico do corpo e dos membros do boneco modulam varios parametros do
software de gestdo de imagem e som. Algumas posturas particulares do boneco
provocam eventos visuais especificos. O mais significativo é a acdo de mover as
maos do boneco para cobrir os seus olhos e, seguidamente, descobri-los, o que faz
com que as transi¢cbes de determinado dominio pictorico figuem mais proximas
(Shaw, 1996).

Fonte: http://mwww.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/configuring-the-cave
[24 julho de 2017]

Falamos até aqui na tecnologia “Realidade Aumentada” mas, como ja

tinhamos mencionado nas paginas anteriores, foi precisamente neste inicio de
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década intenso na criagdo de virtualidades digitais que Tom Caudell e David Mizell,
fruto dos seus trabalhos de investigagéo na Research and Technology, organization
of Boeing Computer Services, criaram o termo Realidade Aumentada que, até a
data, era inexistente e o conceito dessa Realidade estava muito ligado e
“misturado” como o da Realidade Virtual.

Em 1992, a Companhia necessitava de um encontrar um processo mais
rapido e assertivo de produzir a cablagem para o Boing 747, processo complexo
gue obrigava a construgdo de multiplas matrizes fisicas sobre grandes painéis.
Utilizando um dnico painel com marcadores para o rastreamento digital, com o
recurso a um HMD (transparente), que permitia efetuar a sobreposicdo de uma
imagem grafica (virtual) sobre o painel (real) (Schmalstieg & Hollerer, 2016, p. 41,
Caudell & Mizell, 1992), criaram, assim, aquilo que os dois investigadores
designaram como Realidade Aumentada (Figura 2.37). Este processo permitia
indicar o percurso dos cabos aos técnicos da linha de montagem, facilitando e
melhorando a precisdo das suas tarefas. Consequentemente, a produtividade e a

gualidade do produto naquele setor da Boeing, na realidade, aumentou.

Figura 2.37: Técnico com um HMD de RA a montar a cablagem para um Boeing 747.
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Fonte: http://thearea.org/augmented-reality-in-the-aerospace-industry/ [15 de julho de 2017]
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2.4.5. Software para Realidade Aumentada

Até ao momento faldmos essencialmente de hardware e dos artefactos
envolvidos neste percurso de desenvolvimento da RA, mas, evidentemente, ao
falarmos de processamento de algo no digital, além do hardware especifico
(microprocessadores, memodrias, etc.) tera de existir o software que € a outra
vertente, paralela e inevitavel, num sistema digital, computacional. Ivan Sutherland
foi um dos pioneiros nessa area e muitos outros investigadores, informaticos e
artistas digitais desenvolveram software especifico, proprietario, para as suas
instalacdes de RV e RA, o que limitava a sua aplicabilidade noutras abordagens.
Certamente conscientes desta limitacdo, Hirokazu Kato e Mark Billinghurst
apresentam o ARToolKit no SIGGRAPH em 1999; plataforma para
desenvolvimento de aplicagbes de Realidade Aumentada open source. A partir
daquela data, os programadores de diversas areas de investigacdo e artistas
digitais que se interessassem pela RA, passaram a ter uma excelente ferramenta
de desenvolvimento?®. Esta ganhou uma grande popularidade devido ao facto de
ser uma solucdo robusta, de facil implementacdo e de baixo custo para o
rastreamento 3D em tempo real. Na pratica, em boas condi¢des de iluminacgéo, a
estimativa de posse é executada em tempo real e € suficientemente precisa para
aplicacdes de RA (Haller, 2006, p. 4).

Em 2001, pelas maos de Kooper e Mcintyre, é criado aquele que é
reconhecido como o primeiro browser de Realidade Aumentada, o Real-World Wide
Web. Esta aplicacdo para telemovel pode-se considerar como uma interface de RA
para a World Wide Web (Kipper & Rampolla, 2012, p. 30). Mais tarde, em 2008,
surge aquele foi, definitivamente, o grande impulsionador da RA nos browsers para
dispositivos moveis: o Wikitude®°. Além da utilizagdo da RA baseada na localizag&o
exata, fruto do aproveitamento que a aplicacdo faz dos sistemas de rastreamento
existentes nos dispositivos méveis (GPS, bussola, etc.), 0 seu sucesso passou

também pela facilidade de criar contetudos, independentemente da experiéncia em

2% O conjunto de bibliotecas de software do ARToolKit esta disponivel publicamente em
www.artoolkit.org [12 de julho de 2017]
30 Em https://www.wikitude.com/ [12 de julho de 2017]
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desenvolvimento do “programador” (Madden, 2011). Outras plataformas surgiram
como o Layer, e o Aurasma, com multiplas funcionalidades associadas, como
plataformas on-line para o desenvolvimento de APP’s e bases de dados on-line que
funcionam como repositério de conteldos e da configuracdo das proéprias
aplicacbes. Foi precisamente por estas carateristicas, pela sua performance e
facilidade de utilizacdo que utilizamos a plataforma Aurasma nos nossos dois
artefactos, como veremos nos capitulos onde desenvolvemos a descricdo dos

mesmos.

2.4.6. A RA atualmente e o seu hardware.

Como ja tivemos oportunidade de referir, a Realidade Aumentada e a
Realidade Virtual utilizam tecnologias muito semelhantes ao nivel do hardware.
Tanto uma como a outra ndo sado apenas uma tecnologia. Sdo a combinacao de
varias tecnologias, que trabalham em simultaneo para a processarem a informacao
digital necessaria para criar estas duas Realidades (Kipper & Rampolla, 2012, p.
20). Ambas partilham muitos dos seus ouputs, por exemplo: cenarios virtuais
gerados por computador, objetos tridimensionais (3D) e ambas sao interativas.
Relembrando que a principal diferenca entre elas é que a RV visa substituir o
mundo real, e a RA simplesmente o complementa, aumentando a informacao
disponivel desse mesmo mundo real. Os principais dispositivos tecnologicos
utilizados na RA séo por isso muito semelhantes aos utilizados na RV e incluem:
computadores (tem de existir sempre um microprocessador (Craig, 2012, p. 40),
displays, camaras de video e dispositivos de entrada e de saida nado visuais (audio,
temperatura, rastreamento, etc.). Tudo isto representa um numero elevado de
sensores e atuadores e a tecnologia a eles associada, que combinado com a
necessidade de operar com pouca poténcia e ser leve, constitui um desafio
continuo para os construtores destes dispositivos, (Peddie, 2017, p. 183).

Quanto aos computadores (microprocessadores), as suas especificagcoes
sdo muito diversificadas, assim como o seu encapsulamento; podemos partir de

uma simples placa Arduino montado numa breadboard até um a supercomputador
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alojado num centro de computacdo avancado, dependendo dos objetivos
requeridos para determinada aumentacéao.

Quanto aos displays (que foram inevitavelmente CRT nos primeiros
dispositivos digitais de RA visuais, como tivemos oportunidade de constatar),
atualmente predominam os displays de cristais liquidos LCD (transparentes ou
ndo), os LED e os OLED; a caminho vem a nova tecnologia microLED?*!. A forma
como eles sdo aplicados perante os nossos olhos para permitir o usufruto das
diversas “Realidades”, vai definir a sua tipologia sendo que atualmente as mais
utilizadas na RA sédo os Head-Mounted Display (HDM), “ecras de cabeca” e dos
displays de méo touch, estes os mais comuns como interface de RA no livro

impresso.

2.4.6.1. Os HDM’s na Realidade Aumentada

Os HMD foram e sado uma das principais interfaces na RV e também na RA,
podendo até ser nalguns casos muito semelhantes tecnologicamente (hardware),
mas ser o codigo (software) a diferencia-las. Como ja o dissemos na descri¢éo do
Stereoscopic Television for Individual Use, artefacto seminal dos HMD criado por
Morton Heilig, e tal como o nome indica, este dispositivo € usado na cabeca e
podera ter uma estrutura semelhante a um capacete ou a um par de o6culos.
Suportados nessa estrutura podem existir um ou dois pequenos displays descritos
no paragrafo anterior, frente a um ou dos dois olhos, permitindo a visualizacdo da
RA sobreposta ao mundo real, aumentando desta forma a informacéo disponivel
sobre esse mesmo mundo real. Destacamos trés tipos de HDM: os baseados em
displays miniatura opacos (também utilizados na RV); os baseados em displays
miniatura opacos, conjuntamente com sistemas 6ticos transparentes e, por ultimo,
0s baseados em displays miniatura transparentes. Todos eles tém associados
camaras de video para captar o mundo real envolvente, e, opcionalmente,
microfone e auscultadores para capturar também o som e o devolver ja processado;

e sistemas de rastreamento incorporados (acelerémetros, inclinémetros, GPS,

31 Em: https://www.displaydaily.com/paid-news/284-mdm/mdm-market-news/53483-ubi-expects-
oled-to-dominate-in-ar-vr [25 de julho de 2017]
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etc.). Prevé-se grandes desenvolvimentos nos HMD’s num futuro préximo, como é

0 caso do HMD HoloLens da Microsoft.

Na Figura 2.38 temos um HMD de RA em que as imagens de video e gréaficos
sdo visualizados em dois pequenos displays LCD, ou seja, € um sistema de
visualizacdo opaco®’, em que toda a informacdo que o interator visualiza é
capturada primeiramente no mundo real por uma camara de video, seguidamente
€ processada, e a esse mundo real é sobreposta/adicionada informacdo de
video/grafica, virtual. Finalmente, e em tempo real, essa informacédo é reenviada

para os displays LCD, criando a desejada RA.

Figura 2.38: HMD de RA da Vuzix, com sistema de visdo através de video.

Fonte: https://www.vuzix.com/Products/LegacyProduct/4 [20 de julho de 2017].

Na Figura 2.39, temos igualmente um HMD de RA, em que o conceito € em
tudo idéntico ao da Figura 2.37, baseia-se nos mesmos principios tecnoldgicos,
mas difere na estrutura de suporte (cartdo canelado) e no hardware utilizado: um
smartphone. O que néo significa que exista um baixo desempenho ou perdas nas
funcionalidades neste sistema de RA de muito baixo custo (dependendo do custo
do smartphone, que normalmente tem outras utilizacdes o que retira muito ao custo

relativo), pelo contrario, dependendo muito do smartphone utilizado.

32 Opaco, embora a empresa que o produz este HMD para RA o anuncie como transparente. Esta
“transparéncia” refere-se ao conceito de permitir visualizar o mundo real, tornou-o transparente ao
utilizar. As carateristicas técnicas no site da companhia
(https://www.vuzix.com/Products/LegacyProduct/4) retiram qualquer divida sobre esta sua
opacidade tecnoldgica. [20 de julho de 2017]
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Figura 2.39: HDM Google Cardboard, a tecnologia de RA, 0 mesmo conceito,
mas Com recurso a outros meios tecnoldgicos.

Fonte: https://vr.google.com/cardboard/ [20 de julho de 2017]

Na Figura 2.40 temos um sistema HMD de visao transparente em que toda
a estrutura e processamento da informacéao € muito semelhante ao HDM da Figura
2.37, sO que utiliza um sistema 6tico transparente em que o jogo de espelhos, lentes
e displays LCD garantem a visualizacdo do mundo real, sobrepondo a informacéao
video/grafica virtual, criando-se assim, de igual modo, a desejada RA. Tem como
pontos fracos eventuais reflexos nas lentes e espelhos, sendo também mais
sensivel a luz ambiente. Como pontos fortes, a imagem do mundo real, é ele

mesmo, real, sem passar por qualquer tipo de processamento digital ou display.

Figura 2.40: HMD de RA da Vuzix, com sistema de viséo 6tico, transparente.

Fonte: https://www.vuzix.com/products/legacyproduct/6 [20 de julho de 2017]

A Figura 2.41 mostra-nos novamente um sistema de visdo em que sistema

de processamento da informagdo € muito semelhante aos HDM anteriores, difere
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pela sua miniaturizacdo que se confunde com uns vulgares 6culos e pelo sistema
de visdo, pois contrariamente aos outros utiliza um display LCD transparente
(conjuntamente com outras tecnologias de visdo) que permite obter um sistema
totalmente transparente. Ainda tém limitacdbes comparativamente aos HDM
anteriores (advinda da tecnologia utilizada nos displays LCD transparentes, menos
favoravel a sobreposicao de imagens video), mas, na verdade, 0os seus objetivos
de aplicabilidade da RA sdo também distintos, estando mais vocacionados para
sobrepor ao mundo real informacdes virtuais graficamente mais simples, estando a
suas ultimas versdes mais ligadas ao mundo empresarial, as linhas de montagem,
aos trabalhos de precisdo, que necessitam de simplicidade e grande mobilidade no
artefacto de RA que é colocado diante dos olhos dos seus colaboradores, “As

empresas comecaram a usar o Glass Enterprise Edition” .

Figura 2.41: HMD de RA da Google Glass, com sistema de visdo totalmente transparente.
— =

Fonte: https://x.company/glass/, [21 de julho de 2017]

Por ultimo, a Figura 2.42, apresentamos o HMD da Microsoft, HoloLens, que
a marca considera um dispositivo Unico, pois coloca na cabeca dos utilizadores um
verdadeiro computador, podendo estes interagir com objetos virtuais em tempo
real. Este HDM serda a sintese conceptual e tecnolégica dos HMD'’s que abordamos
nos paragrafos anteriores.

O HoloLens usa lentes transparentes com um sistema avancado de projecao
Otica (que a Microsoft apelida de “guias de ondas”) para gerar hologramas

multidimensionais com muita laténcia, que permitem visualizar objetos holograficos

33 Em: https://x.company/glass/ [21 de julho de 2017]
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a nossa volta. A chave para a excelente experiéncia holografica sédo os hologramas
de alta densidade que sao fixados ou ancorados no mundo real que nos rodeia. O
HoloLens contém sensores avancados para captar informagcfes sobre o que o
utilizador esta fazer e o ambiente em que o rodeia. As camaras embutidas também
permitem gravar esse mesmo ambiente, num contexto de realidade mista (MRC),
em imagens HD e em video dos hologramas do mundo que rodeia os utilizadores

e partilha-lo com os outros®.

Figura 2.42: HoloLens da Microsoft com lentes transparentes
e sistema avancado de projecédo 6tica

Fonte: https://www.microsoft.com/en-us/hololens/buy [2 de novembro de 2017]

Embora os HMD’s construidos de raiz tivessem estado na génese da RA no
livro impresso, e assim tivesse continuado em contextos mais especificos ligados a
educacdo, atualmente o seu uso sera menos frequente talvez devido a sua maior
complexidade e custo relativamente a outras op¢des de interface que entretanto
surgiram, como por exemplo, o casamento feliz entre os displays de médo e os
HMD’s, tornando-os mais econémicos e versateis, como ja mencionamos
anteriormente e iremos a abordar novamente nas paginas seguintes. Fruto deste
casamento sera expectavel que comecem a surgir mais trabalhos/edi¢cdes sobre o
livro impresso com esta tecnologia. Nés proprios, dado o contexto, como trabalho
futuro, gostariamos de nos experimentar com os HMD na literatura infantil, sera

talvez algo muito interessante, diriamos...fantastico.

34 Em: https://www.microsoft.com/en-us/hololens/buy [2 de novembro de 2017]
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2.4.6.2. Displays de méo, touch

Atualmente, a generalidade dos dispositivos méveis vém equipados com um
display touch (gracas ao visionario Steve Jobs da Apple®, que em 2007 langou um
telemovel com display touch, o smartphone “iPhone”) (Isaacson, 2013, p. 591) no
qual é possivel encontrar uma tripla funcao: além de permitirem a visualizacdo de
imagens, graficos e videos; e desse mesmo display funcionar como interface tatil e
interativa permitindo ao utilizador manipular facilmente os dispositivos moveis e as
suas APP’s na palma das suas maos e ao sabor do toque dos seus dedos®®; eles
podem também ser usados como display para os HMD, como vimos nos paragrafos
anteriores. Poderemos, assim, afirmar que estes dispositivos sdo uns verdadeiros
canivetes suicos eletronicos “versateis, leves e faceis de transportar”®’. Além do
display interativo, como ja referimos anteriormente, estdo disponiveis também
naquele pequeno artefacto camaras de video de alta resolugcédo, giroscopios
(bussolas digitais), acelerémetros, sistemas de GPS para rastreamento e GSM (que
€ nativo), leitores de impressodes digitais, sistemas de audio, Bluetooth, Wi-Fi, que...
de forma ou doutra, tornam estes dispositivos fantasticos para desenvolver e
explorar aplicacbes de, e para, a Realidade Aumentada, em que 0Ss seus
destinatarios pouco tem de investir para dela usufruir.

E foi precisamente esta percecdo que nos levou a utiliza-los nesta
investigacdo e nos dois artefactos que desenvolvemos para a promocao da leitura
em ambientes imersivos digitais. Na Prazerosa ainda experimentamos outros
dispositivos “avulso” para gerar a RA mas, depois de muito gladiarmos,
percebemos que estes dispositivos méveis eram de tal modo perfeitos para os
nossos objetivos que desistimos de tudo o resto. E estas virtudes poderéao
impulsionar (definitivamente) editores e os artistas do livro para criancas a

intensificarem sua aposta na RA.

35 Steve Jobs soube desenvolver e aplicar industrialmente o conceito display touch no iPhone e
iPad da Apple

36 No contexto da RA, devemos referir que o display com carateristicas touch e interativo ndo é
essencial, apenas podera ser um elemento facilitador na manipulacdo das aplicacbes de RA e da
informacao gerada.

37 Em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Canivete _su%C3%AD%C3%A70 [28 de junho de 2017]

145


https://pt.wikipedia.org/wiki/Canivete_su%C3%AD%C3%A7o

Como desvantagens encontramos as restrigfes fisicas: o utilizador tem de
se manter fora do angulo de visdo da camara do dispositivo mével, bem como o
efeito de distorcdo das camaras (classicamente de grande angular, Uteis para o0s
smartphones e tablets) quando comparamos com o mundo real visto através dos

nossos olhos (Kesim & Ozarslan, 2012).

2.4.6.3. Realidade Aumentada sem displays

Existe uma panoplia de tecnologias e dispositivos fora dos displays e dos
dispositivos moveis, que nativamente tém outras utilizagbes, mas que sao
recorrentemente utilizados como ouputs de RA, especialmente pelos artistas
digitais. Entre muitos outros, temos como exemplos: video projecdo e o video
maping exibido em grandes espacos ou projetado em objetos fisicos de tamanho
convencional permitindo que nesses objetos fisicos (reais) seja inscrita
computacionalmente informacdo gréfica e video, em tempo real e de forma
interativa, com o intuito de aumentar a informacao disponivel nesses espacos ou
objetos. Os modelos ou projecOes tridimensionais (3D) e os hologramas (Figura
2.43), podem também ser utilizadas no mesmo sentido, sdo outros exemplos de
representacdes de RA que podem constituir informacao adicional aumentada em

relacdo ao mundo real (Bimber, 2005, p. 43-44).
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Figura 2.43: Exemplo de um holograma de transmisséo onde aparece
uma imagem real que é associada a uma outra, virtual.
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Fonte: Spatial Augmented Reality: Merging Real and Virtual Worlds, 2005, p. 43

Muito importantes para a nossa investigacdo sdo os dispositivos de output
fora do visual, do sentido da visado, fora dos displays, 0 que acaba por ser algo
marginal, se considerarmos que o conceito fundador da Realidade Aumentada esta
intimamente ligado a visdo, a visdo do mundo real, também com aquilo que
passamos a ver no fim de aplicado o aumento adequado. Mas estes dispositivos
de output tém vindo a ser progressivamente adotados. Afinal, o aumento da
informacdo em relacdo ao mundo real, de tudo o que nos rodeia, ndo tem de ser
exclusivamente visual, podera ser também auditiva, olfativa, tatil...podendo até
envolver todos 0s Nossos cinco sentidos em simultdneo, como nos esclarece Alain

Craig,

Nao existem nenhumas restricdes sobre a que sentido ou a que sentidos a
informacao pertence, pode ser informacéo estatica, como a uma fotografia digital ou
um modelo grafico 3D ou uma gravacao digital de um som, ou pode ser baseada
numa simulagéo gerada por computador que evolui ao longo do tempo a partir de
dados de sensores captados em tempo real, ou de outras fontes dindmicas de
informacao. Um aspeto importante da RA € que o interator deve permanecer sempre
mundo real.

(Craig, 2012, p. 41)
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E neste sentido (ou para estes sentidos), a tecnologia (eletrénica, mecanica,
guimica, etc.) tem uma quantidade quase infindavel de dispositivos de ouput que
podem ser utilizados como interfaces homem-maquina para esses aumentos
sensoriais se possam fazer sentir no nosso corpo: atuadores de audio, presséo,
calor, movimento...e elétrodos (invasores ou hdo do nosso corpo) de diversa ordem.

No que diz respeito aos inputs fora do sentido da viséo, do visual, sendo a
camara de video, a semelhanca do display, o dispositivo mais utilizado, existe
também uma pandplia de tecnologias e dispositivos de input que, no sentido inverso
dos atuadores, recolhem informagdes do mundo real. Na generalidade, tomam a
designacao de sensores, e a sua terminologia € muito semelhante a dos atuadores:
sensores de audio, pressao, elétrodos de diversa ordem, calor, movimento e
magnéticos e eletromagnéticos. Estes ultimos tém um papel muito importante (ndo
nas nossas instalagdes, por enquanto...) no que toca a localizagao, porque podera
ser vital para um dispositivo que opera a RA saber quais as suas coordenadas
geograficas, saber onde realmente estda em relagdo ao mundo que o rodeia.
Bussolas, giroscopicos, inclindbmetros, acelerémetros, RFID... e sistemas GPS
(todos eles dispositivos solid state), garantem o rastreamento para que o
posicionamento e orientacdo dos dispositivos e dos seus utilizadores aconteca de
forma precisa como é expectavel que acontega, por exemplo, no jogo “Pokemon
Go”.

Damos seguidamente um exemplo da aplicabilidade de alguns destes tipos
sensores, num prototipo de luva cibernética (Figura 2.44). S&o bem visiveis os
sensores existentes e a cablagem responsavel pela captura e transmissédo de
dados daquele “mundo real”, que € o movimento dos dedos. Depois de
processados podem garantir uma ampla gama de controlo e fungdes interativas,

como por exemplo a simulacao 3D.
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Figura 2.44: O Rutgers Demous Master, luvas com sensores/atuadores

A
\\
A\

Fonte: Developing Virtual Reality Applications: Foundations of Effective Design, 2005, p. 17

De uma forma geral e, tendencialmente, ao contrario do que visualizamos
na Figura 2.44, a comunicacdo de dados entre atuadores, sensores e a unidade de
processamento faz-se através tecnologias vestiveis (werables) mais discretas, logo

menos invasivas, garantindo assim maior flexibilidade e conforto aos utilizadores.

A instalacdo de média-arte digital “Camara Neuronal” (http://camara-
neuronal.jmartinho.net) do artista digital portugués Jodo Martinho € um bom
exemplo da utilizacdo de sensores e atuadores de diversa ordem, a Figura 2.45 é

um exemplo de um desses sensores. Martinho diz-nos,

A cada sensor biolégico (EEG e de batimento cardiaco) esta ligado um computador
PC, no que resulta dois computadores (PCs) responsaveis pelo tratamento de dados
vindos dos sensores, que depois enviam informacdo recolhida e processada ao
computador principal (um Mac), que é o responsavel pelo processamento de todo o
espetaculo em tempo real, visual e também sonoramente.

(Moura, 2013)
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Figura 2.45: Sensores a serem montados no performer de “Camara Neuronal”,
Adolfo Luxuria Cabral.

Fonte: http://jmartinho.net/camara-neuronal/ [10 de julho de 2017]

Sem dulvida que a nossa investigacao e a escrita deste texto caiu no intervalo
tempo em Fank Steinicke designou “2016 - The Year oh Vitrual Reality”. De facto,

este investigador diz-nos e n6s concordamos em absoluto:

Os primeiros 15 anos do século XXI mostraram avangos exponenciais no campo da
VR. Os computadores, em particular as tecnologias méveis, dominaram nossas vidas
devido ao seu poder, custos relativamente baixos e pequenas dimensfes. O aumento
e a ubiquidade dos smartphones permitiram uma geracéo de dispositivos RV leves e
praticos e levaram a um ressurgimento do interesse na RV. Atualmente, fazem parte
dos componentes de um smartphone, displays de alta resolucdo, giroscopios ou
acelerémetros. Esta € uma das principais razdes pelas quais a tecnologia VR custa
apenas uma pequena fracdo do preco das maquinas de RV no inicio dos anos 90.
Além disso, a industria de jogos continuou a apostar no desenvolvimento da RV junto
dos consumidores.®®

(Steinicke, 2016, p. 31)

E claro que Steinicke se refere a Realidade Virtual mas, como ja tivemos
oportunidade de frisar, a Realidade Aumentada € uma sua descendente, convivem
numa area tecnoldgica comum; neste caso o que € preconizado pelo investigador
€ perfeitamente aplicavel a RA e revela precisamente uma das causas do nosso
envolvimento com a RA para a criacdo do conceito e para a materializacdo dos dois

artefactos, que séo a base desta nossa investigacao a volta da promocao da leitura.

38 Tradugao livre.
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2.4.7. Olivro impresso e a Realidade Aumentada

A utilizacdo do meio Realidade Aumentada como tecnologia digital, tendo
como ponto de partida o livro impresso, encontra a sua génese no ensino. Aqui, tal
como aconteceu noutros contextos, pretendeu-se oferecer outras camadas de
informacéo relativamente ao mundo real de onde provinha a informacao curricular
- 0S manuais escolares - com o objetivo de aumentar essa mesma informacao
disponivel. Em 1988, Jun Rekimoto apresenta na sua investigacdo Matrix: A
Realtime Object Identication and Registration Method for Augmented Reality, onde
o livro impresso aparece a par de outros objetos (reais) em que o investigador
explora a Realidade Aumentada fazendo eclodir imagens 3D (virtuais) sobre esses
mesmos objetos. No caso do livro (de biologia) a RA permitiu visualizar um modelo
molecular em 3D a partir das paginas impressas onde constava uma figura
correspondente (Figura 2.46).

Figura 2.46: Com a RA a surgir num modelo molecular 3D a partir do livro impresso.

Fonte: Matrix: A Realtime Object Identication and Registration
Method for Augmented Reality, 1988.

Este sera um dos primeiros exemplos da aplicabilidade da RA ao livro
impresso. Na época, fazendo jus a tecnologia disponivel, utilizaram um HMD e

ainda com o recurso a marcadores fiduciais junto da figura impressa no livro, neste
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caso, a ilustracdo de um modelo molecular. A aplicabilidade da Realidade Aumenta
ao livro, especialmente nos manuais escolares, gozou de um desenvolvimento
consideravel até aos dias de hoje, num percurso tradicional evolutivo ja descrito
anteriormente, absorvendo as tecnologias emergentes em diversas areas.

Um outro exemplo de um projeto seminal a volta do livro impresso, neste
caso tendo como ponto de partida o livro para criangas (impresso propositadamente
para o projeto) e a utilizacdo da RA, surge em pelas maos de Maribeth Back e dos
seus colegas investigadores, ao apresentaram a instalacdo Listen Reader: an
electronically augmented paper-based book (Back, Cohen, Gold, Harrison &
Minneman, 2001) que combina o livro real - numa bonita combinacéo de paginas
impressas, com texto e imagens - com uma reproducdo sonora interativa, de
grande qualidade, que faz lembrar a faixa audio de um filme (Figura 2.47). Sensores
de campo magnético e uma antena de RFID (Radio-Frequency IDentification)
colocados no livro com as respetivas interfaces conectadas a um
computador fazem com que, ao ritmo do folhear do livro e de forma interativa, 0os
sons vao sendo reproduzidos de acordo com o conteudo de cada pagina, paginas
essas que contém tags RFID (Radio-Frequency IDentification) que permitem a

identificacéo rapida da pagina correta.

Figura 2.47: A Realidade Aumentada e o projeto “Listen Reader: an electronically
augmented paper-based book*.

Fonte: https://www.researchgate.net/publication/221515776 [11 de julho de 2017]
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Os autores desta instalagdo dizem-nos que se prevé que os livros eletronicos
vao suplantar os livros tradicionais baseados em papel, e que muitas pessoas
lamentam a perda do livro como artefacto cultural (Back, Cohen, Gold, Harrison &
Minneman, 2001, p. 1) e esta percec¢ao acaba por ser também a nossa, assim como
a vontade de continuar a oferecer, através da combinacdo de paginas impressas,
com texto e imagens, o0 que este artefacto Unico oferece de forma maravilhosa e
inigualavel: o prazer da leitura. “O Listen Reader utiliza tecnologia baseada nos
conceitos de Computacdo Ubiqua, multimédia tangivel e Realidade Aumentada [...]
sendo projetado para preservar a beleza do livro em papel como objeto simbdlico,
oferecendo uma apreciada experiéncia de leitura imersiva” (ibidem, p. 3). A
tecnologia de Realidade Aumentada utilizada nesta instalacao, faz uso de sensores
e atuadores magnéticos e eletromagnéticos para ler o mundo real, tangivel,
presente no livro impresso, para depois nos oferecer os aumentos virtuais,
significantes e coordenados com a realidade, através do som faixas sonoras. Ou
seja, totalmente fora do sentido visdo e das tecnologias de RA a ela associadas —
fora dos displays e das camaras de video... - que sdo as dominantes neste enlace

tecnoldgico.

Varios foram os investigadores que desenvolveram trabalhos com esta
tecnologia a volta do livro impresso, em multiplas areas do conhecimento, desde a
matematica, medicina, mdsica..., etc., na maioria das ocasides em projetos
especializados, com um foco local, provindo de iniciativas isoladas de professores
e investigadores, ainda fora do mundo do editorial. Um exemplo é Augmented
Paper: Developing Relationships Between Digital Content and Paper (Luff, Adams,
Bock, Drazin, Frohlich, Heath,...Herdman, 2007) em que se criam solucées que
permitem aos utilizadores criar associacdes dinamicas entre o papel e 0s recursos
digitais, mas sem o substituir, simplesmente geram-se aumentos da realidade sobre
0 papel; outra iniciativa muito interessante, especialmente a época, foi o Books with
voices: paper transcripts as a physical interface to oral histories (Klemmer, Graham,
Wolff, Landay, 2003) em que se procura, simplesmente, a transcricdo oral do texto
impresso através da RA. A pesquisa revelou-nos outros projetos interessantes e
inovadores que exploram o livro impresso e as possibilidades de aumento do seu

conteldo através da tecnologia de RA.
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A adesado a Realidade Aumentada em grande escala por parte do universo
editorial acaba por acontecer, quase naturalmente, a par da proliferagdo dos
dispositivos mdéveis touch - smartphones e tablets. Esta nova realidade modificou
profundamente 0 acesso a esta tecnologia, oferecendo assim ao corpo docente e
aos alunos interfaces com grande potencial para a aplicacdo de RA em contexto
escolar. A sua utilizacdo deixa de estar a mercé de hardware e software especifico,
proprietario, ou de complexa instalagcéo, permitindo ao docente o seu uso regular,
aula a aula, sem as anteriores exigéncias tecnoldgicas e ambientais. Depois, 0 seu
usufruto deixa de estar confinado ao espaco do laboratério, a sala de aula, podendo
ser também utilizada no ambiente familiar, no mesmo dispositivo que a crianca
adora utilizar nos seus momentos de lazer, por exemplo, a jogar (Dias, P. & Brito,
R., 2016). Este contexto podera (ou nao) funcionar como um convite implicito ao
ato de explorar (estudar) o manual escolar.

Focando-nos no contexto editorial dos manuais escolares em Portugal.
Muito recentemente (2016) a Porto Editora langou o conceito de “Manual Hibrido”3°
na sua oferta de manuais escolares e que, segundo a prépria editora: “eleva o
manual escolar para uma nova dimensao de utilizacdo e exploracdo, associando-
Ihe recursos multimédia criados especificamente para o efeito e que séo facilmente
acessiveis por telemovel™°, Através da disponibilizacdo gratuita de uma APP
(Android, iOS) os responsaveis pela editora dizem-nos que “Um dos grandes
desafios que se coloca permanentemente ao editor escolar é criar e desenvolver
recursos que promovam uma aprendizagem mais envolvente, motivadora e
eficaz’! e, na verdade, a Porto Editora tem feito um percurso notavel a esse nivel
nas ultimas décadas, procurando acompanhar a evolugdo tecnoldgica, nha
generalidade, e aplicando-a aos seus produtos. Acreditamos que a realidade a nivel
internacional ndo seja muito dispar do que se passa em Portugal, situacdo que nao
investigamos com afinco por sair fora das pretensdes deste nosso trabalho.

Como titulo da pagina web da empresa criada para a apresentacdo desta

iniciativa editorial, aparece-nos: “Novos manuais escolares vao estar ligados ao

39 Em: https://www.portoeditora.pt/noticias/novos-manuais-escolares-vao-estar-ligados-ao-
telemovel/110723 [15 de julho de 2017]

40 ibidem

4! ibidem
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telemovel™?. Podemos constatar (logo pelo titulo) que a empresa associa e
evidencia a tecnologia existente no “Manual Hibrido” a interface utilizada, neste
caso ao “telemovel” (ndo ao smartphone), deixando a Realidade Aumentada para
segundo plano. Embora a mencione no texto, fa-lo uma Gnica vez, sendo dado mais
énfase a interface tecnoldgica do que a tecnologia Realidade Aumentada. Estando
nés naturalmente atentos a trilogia livro/leitura/tecnologias, na grande campanha
de marketing lancada na radio e na televisdo aquando do lancamento destes
manuais escolares em 2016, apercebemo-nos imediatamente da auséncia do
termo Realidade Aumentada, tanto como meio ou como tecnologia, ficando o
“hibrido” reservado a interface, o “telemével”. Talvez a intencédo da editora fosse
tornar mais exclusiva a “sua tecnologia”, evitando o termo Realidade Aumentada

gue a pouco e pouco se vai vulgarizando.

2.4.8. O livro para criancas e o “meio” realidade aumentada

Se considerarmos o0 “meio” Realidade Aumentada encontramos exemplos
de titulos no universo do livro infantil que recorrem a esse meio, através de técnicas
muito simples, ja seculares, que permitem oferecer outras camadas de informacéo
e assim obter um determinado nivel de RA. Como exemplo, encontramos os livros
“Pop-Up”, que oferecem informacgao adicional numa experiéncia 3D excecional,
palpavel - literalmente - em que as criancas podem manipular com grande
facilidade. O artefacto livro vé assim aumentada a informacédo disponivel em
relacdo a primeira camada contida na pagina base que suporta aquela “animagao”

3D, em papel (Figura 2.48).

42 ibidem
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Figura 2.48: Livro com Pop-Up.

Fonte: Surpresas: como se mexem os animais (Nielsen, 2001)

Depois, noutro exemplo, encontramos o0 uso de transparéncias que se
sobrepdem as ilustracdes e ao texto presente nas paginas impressas (mundo real)
oferecendo outra camada de informacdo (da mesma natureza ou fotografica,
iconografica, etc.) que aumenta a que estad primeira camada, na pagina base
(Figura 2.49).

Figura 2.49: Livro infantil com transparéncias.

Fonte: A casa (Jeunesse, 1992)
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Ainda um outro exemplo sédo os livros com animacédo Scanimation® (Figura
2.50), em que, através da sobreposi¢ado de pedacos de folhas acetato transparente
com imagens impressas com determinada matriz, cria-se a sensagao de movimento
dos desenhos enquanto se folheia o livro e 0os acetatos de movimentam entre si,

aproveitando o conhecido efeito de persisténcia retiniana do olho humanao.

Figura 2.50: Livro com animag¢do Scanimation®

Fonte: Galope! (Seder, 2009)

Fora das ilustracfes animadas, encontramos livros que permitem o aumento
da realidade através de experiéncias tateis em diferentes texturas, permitindo a
interacdo com o objeto livro através da colocacdo de materiais na superficie das
paginas impressas que simulam situacao o contacto da nossa pele com animais ou
objetos reais (Figura 2.51). Curiosamente, no contexto das realidades tecnoldgicas
digitais, virtual ou aumentada, parece-nos que este aumento sera dificil de

implementar num futuro préximo.
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Figura 2.51: Livro que permite uma experiéncia tatil aumentada.

Fonte: A minha savana para sentir (Deneux, 2017)

Apresentamos agora um livro para criancas que ja tem embutido tecnologia
eletrénica e digital: os livros com musica, também chamados “livros de botao”
(Figura 2.52). As criancas ao premirem um botdo, que normalmente esta bem
visivel no corpo do livro, é-lhes oferecido um som (ou sons ou musicas) que estao
associadas ao tema do livro ou a determinada pagina.

Figura 2.52: Livro para criangas com musica

Fonte: O trator verde (2017)
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A qualidade de som é geralmente muito pobre, dadas as limitacoes
tecnoldgicas inerentes a necessidade de miniaturizagdo do dispositivo eletrénico
como condicao de o livro o poder suportar de forma dissimulada. Apesar disso,
acaba por cumprir o seu papel de aumento da realidade plausivel no livro impresso
de forma interativa. Mas “esta abordagem simplista acaba muitas vezes por distrair
o leitor em vez de melhorar ou melhor ilustrar o conteudo do livro” (Back, Cohen,
Gold, Harrison & Minneman, 2001, p. 2), 0 que nos parece ser uma realidade e esta
constatacao pode inviabilizar a aplicabilidade deste género de aumentos (RA) nos
livros de literatura infantil, como veremos mais adiante.

Apesar das limitacdes, nas maos das criancas, em todos estes acasos, com
recurso a materiais simples ou a eletronica digital (hoje basica) de faclil
implementacdo, estas tecnologias embutidas nos livros tém a capacidade de
aumentar a interagcdo com o conteudo do livro impresso em papel, oferecendo-lhes
camadas de informacéo adicionais (sem qualquer interface tecnoldgica complexa e
dispendiosa, exterior ao proprio livro), ajudando-a a completar arcos narrativos e
associando a tudo isto uma componente essencial nas aprendizagens (na

generalidade) na idade de ser crianca: o ludismo.

2.4.9. O livro para criancas, a literatura infantil e a tecnologia de RA

Nas paginas anteriores perscrutdmos a génese da aplicabilidade da
tecnologia de Realidade Aumentada ao livro impresso. Depois, a aplicacdo do
“‘meio” RA no livro para criangcas. Vamo-nos focar agora na sua aplicabilidade da
tecnologia no livro para criancas, na literatura infantil (especialmente nesta ultima),
onde nos pareceram existirem diferencas significativas no que se refere ao
interesse das editoras pela RA nesse segmento do mercado, mesmo a nivel
internacional.

Assim, com o objetivo de obtermos uma percecédo de como a tecnologia de
Realidade Aumentada estaria a ser utilizada no meio editorial neste tipo de livros
decidimos, num primeiro momento, efetuar uma pesquisa simplificada (sem
grandes pretensfes no que respeita a precisdo e a eficacia) pelo indicador

“‘quantidade” de livros para criangas suscetiveis de serem utilizados com RA a nivel

159



internacional*®. Para tal, recorreremos aquela que é considerada uma das maiores
lojas e livrarias on-line do mundo, a Amazon, “a empresa comegou humildemente
como uma livraria virtual [...] no final da década de 1990 alargou a sua area de
negocio a venda de musica e filmes...” (Stone, 2017, p. 14).

Ao selecionarmos as ferramentas de pesquisa disponiveis na loja on-line,
constatamos que dentro da opcao “Children's Books” existiam filtros especificos
que permitem refinar a pesquisa por “Book Type”. E que entre as opcodes
disponiveis encontramos: “Beginning Readers, Board Books, Chapter Books,
Coloring Books, Picture Books, Pop-Up & Lift-the-Flap...etc.”. Ausente (ainda
ausente) esta o “Book Type”, “With Augmented Reality” (ou qualquer termo
equivalente) o que, de certa forma, ja indiciava aquilo que constatamos
posteriormente.

Ainda assim, selecionAmos na caixa de pesquisa “Books”, refinando-a
depois com “Children's Books”, colocando seguidamente as palavras chave

"Augmented Reality" (de que resulta esta URL de pesquisa*t, em 9 de junho de

2017, Anexo 1) obtendo-se o seguinte resultado: “91 results for Books: Children's
Books: "Augmented Reality”. Um nimero muito baixo, o que nos levou a averiguar
guais 0s campos que estavam a ser abrangidos na pesquisa a base de dados. Para
além dos campos chave da descricdo bibliografica como o titulo, autor, colecéo,
etc., constatamos que a pesquisa abrangia também o campo conteddo ou
descricdo sumaria dos livros, proposta pelo editor ou pelo livreiro (Amazon). Nesta
descricdo sumaria pudemos constatar que o termo "Augmented Reality" aparecia
em quase todos os livros, o que permitiu atestar (com as devidas limitacdes) se o
livro possuia a capacidade (ou ndo) de interacdo com RA. Sendo este um atributo
diferenciador dos restantes livros, ndo faria sentido que acontecesse de outra
forma, o marketing de vendas assim o aconselha. Este facto deu-nos maior
confianga nos resultados obtidos. No entanto, numa consulta minuciosa (um a um)

aos 91 livros devolvidos na pesquisa, constatou-se que nem todos pertenciam ao

43 Com o objetivo de simplificar a designacdo dos livros para os quais foram desenvolvidas
aplicagbes de Realidade Aumentada, “livros para criancgas suscetiveis de serem utilizados com RA”,
poderemos, a partir daqui, utilizar s6 a expressao “livros com RA”.

44 https://www.amazon.com/s/ref=nb_sb_noss_2?url=node%3D4&field-
keywords=Augmented+Reality&rh=n%3A4%2Ck%3AAugmented+Reality [9 de junho 2017]
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grupo desejado no que se refere a RA e que sO surgiram na lista porque o
mecanismo de busca o0s associava pela existéncia de palavras do género
“immersive”, “video game”, etc., na descricdo do seu conteudo. Nao € certo se
existirdo outras razbes, como por exemplo o erro humano nos critérios de
classificacao aplicado aqueles livros.

Da pesquisa, apresentamos, sumariamente, os resultados no Quadro 2.4.

Quadro 2.4: Results for Books: Children's Books: "Augmented Reality”.

Tipo de livros N° livros
Livros devolvidos 91
Livros com RA 78
Titulos com RA 70

Continuando a pesquisa simplificada, pudemos constatar que o nimero de
livros para criancas editados com possibilidade de usufruto de RA (78 livros)
representa uma infima parte do gigantesco universo de livros disponiveis para
criancas na Amazon. Selecionando novamente na caixa de pesquisa “Books”,
refinando-a depois com “Children's Books”, obtém-se 0 seguinte resultado:
“2.942.344 results for Books : childrens books”.

Seguidamente fomos a procura da comparagdo dos livros com RA com
outros livros para criancas, impressos, ndo convencionais, como os “Pop-Up & Lift-
the-Flap”, que possuem caracteristicas diferenciadoras em relacao ao livro “normal”
para criangas, com “funcionalidades” que, de certa forma, a tecnologia digital da RA
vai imitar, como ja referimos nos paragrafos anteriores. Aplicando os filtros
disponiveis no separador lateral, “Show results for”; aplicando sequencialmente
“Book Type” -> “Pop-Up & Lift-the-Flap”, a pesquisa devolveu-nos: “8.497 results
for Books : Children's Books : Pop-Up & Lift-the-Flap” que continua a ser uma infima

parte do gigantesco universo de livros disponiveis para criancas. Quadro 2.5.
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Quadro 2.5: Results for Books

Tipo de livros N° livros
Children's Books 2.942.344
Pop-Up & Lift-the-Flap 8.497
Augmented Reality 78

O que nos parece perfeitamente natural, pois a ideia de “aumentar® a
interatividade, o contetdo de um livro, especialmente no livro para crian¢as, nem
sempre € possivel, vantajoso ou até desejavel. E também nem sempre € pacifico
aplicar esses novos meios ao formato tradicional do livro para criancas, pois existe
o receio de desvirtuar aquilo que € a sua esséncia artistica, dimensional, tatil e
afetiva, especialmente no livro ilustrado. Se tal pode acontecer com os “Pop-Up &
Lift-the-Flap”, podera também acontecer (até de modo agravado) para com a
tecnologia de RA, que € muito recente, e na perspetiva de alguns mediadores e
também de alguns editores, a introducdo desta tecnologia digital pode conduzir ao
afastamento daquilo que é a esséncia do livro para criangas.

A nossa experiéncia no terreno, especialmente no que se refere ao mundo
editorial, revelou-nos isso mesmo®. Mas aqui podera e devera existir uma
abordagem completamente distinta, afinal a RA ndo é evasiva naquilo que diz
respeito a estrutura do livro tradicional base (texto + ilustragdo), contrariamente ao
gue acontece mesmo nos livros Pop-Up & Lift-the-Flap que sdo impressos com
essa funcionalidade, obrigando a mudancas significativas na sua estrutura,
associando-se, regra geral, também um custo mais elevado. Assim, a tecnologia
de RA permite aumentar e oferecer interatividade (virtualmente) em relacédo ao seu
contetdo (mundo real), mas sem beliscar a sua estrutura e aquilo que o livro
representa afetivamente para a crianca, e também para o mediador da leitura. O
ato de ler podera ser em tudo semelhante ao de um livro tradicional (com eventuais
adaptacdes, consoante as opcOes tomadas pelos autores e editores),

tendencialmente ndo dependente do meio computacional, da tecnologia de RA.

45 Tentamos promover o projeto “O homem da gaita” junto do editor do livro impresso, mas tal foi
recusado, precisamente pelos motivos evocados. Depois, junto de outras editoras, para outros
titulos, tivemos uma reagdo semelhante, isto em 2014 e 2015.
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Serd também importante salientar que ao livro impresso (mesmo numa
edicdo antiga) existe sempre a possibilidade de associar a RA. Como nos dizem
Mehmet Kesim & Yasin Ozarslan, “Esta tecnologia permite que em qualquer livro
seja desenvolvida uma edicdo de Realidade Aumentada, mesmo apos a sua
publicagao [...] tornando as paginas impressas em fontes dindmicas de informagao”
(Kesim & Ozarslan 2012, p. 301). E esta ser4 uma das principais virtudes da RA
gue levou muitos investigadores, e a nds préprios, a aplicaram ao livro impresso.
Em devido tempo iremos voltar a esta reflexdo, que, afinal, ser& um dos pontos
fulcrais desta investigacéo.

Atendo as razdes tecnoldgicas evocadas nos paragrafos anteriores, a
existéncia de 78 livros disponiveis com RA dentro de um universo de quase 3
milhGes de livros para criangas parece-nos natural, pois estamos a falar de uma
tecnologia muito recente, em contraste com a tecnologia da industria tipografica,
fortemente enraizada no mundo editorial e na nossa Cultura. E, no entanto,
expectavel que o crescimento da oferta de livros para criancas com RA suba
exponencialmente nos proximos anos. Se observarmos o0 Quadro 2.6, resultante da
pesquisa efetuada, podemos constatar que a aplicacdo da RA so inicia em 2010 e

com um Unico livro editado.

”

Quadro 2.6: Results for Books: Children’s Books: "Augmented Reality”.

Ano Ne° livros
2010 1
2011 3
2012 8
2013 2
2014 17
2015 9
2016 17
2017 21

Nos anos seguintes, até 2013, o numero de edi¢cdes continuou a ser muito
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reduzido. Em 2014 deu-se um aumento significativo que, no entanto, ndo se
manteve em 2015, baixando para cerca de metade nesse ano. Em 2016 retomou
os valores de 2014. Em 2017 temos o valor provisério de 21 livros; provisorio tendo
em consideracao a data de pesquisa, que foi efetuada precisamente no meio do
ano civil, em junho, sendo por isso expectavel que até ao final de 2017 surjam novas
edicbes. No entanto, constatamos que parte significativa desses livros (2017)
estavam em pré-encomenda, tendo o més de edi¢do (lancamento) posterior ao més
que efetuamos a pesquisa. Por exemplo, alguns dos titulos da colegédo “Curious
Pearl, Science Girl 4D™¢ tinham anunciado agosto ou novembro como meses de
edicdo, estando, a data da pesquisa, somente disponiveis em pré-encomenda.
Apresentamos o Grafico 2.1 para melhor percecionarmos a evolu¢do do mercado

editorial.
Grafico 2.1: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books:
"Augmented Reality” na Amazon - Livros editados/Ano de Edigao*.

Livros Editados/Data de Edicdo
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Apesar deste aumento em 2017, cerca de 5%, ndo € certo que esta

46 Em: https://www.amazon.co.uk/Curious-Pearl-Explains-States-Matter/dp/1474740502 [17 de
julho de 2017]
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tendéncia se mantenha para 2018 e para 0s anos seguintes, pois pode acontecer
algo semelhante ao que aconteceu em 2014, mas estamos em querer que esse
aumento edicdes de livros com RA se consolidara, até poder4d aumentar
significativamente, o que estd em consonancia com a nossa perce¢cado sobre o
aumento de dispositivos méveis onde € possivel usufruir da RA (Steinicke, 2016, p.
31). E expectavel que o mercado editorial de livros para criangas reaja, um pouco
a semelhanca do que aconteceu a edicdo do manual escolar, que depois de largos
anos a investigar em contextos educativos de forma mais restrita, chegou agora em
forca e com sucesso. Os editores de livros para criangas poderdo ver ali uma
oportunidade de negocio e os autores/ilustradores uma nova forma de comunicar
com os seus pequenos leitores. Afinal, uma coisa podera levar a outra.

Feita esta simples analise quantitativa, seria agora interessante sabermos
guais as subcategorias de livros para criancas € que fazem parte do resultado desta
mesma pesquisa. Como ja ficou claro nos capitulos anteriores, para esta
investigacao interessa-nos especialmente os livros de literatura infantil, tradicionais,
impressos, e somente esses, pois ambos os artefactos recorrem a esse “mundo
real”’, palpavel em todas as suas trés dimensoes.

Para concretizarmos esse objetivo recorremos, uma vez mais, as
ferramentas de pesquisa disponiveis na loja online da Amazon selecionando os
filtros “Children's Books” - > “Literature & Fiction” tendo como palavras chave na
caixa de pesquisa geral, “Augmented Reality”. A pesquisa devolveu-nos 7 livros.
Destes 7 livros, constatamos que dois deles fazem parte da saga Pokémon e o
outro ndo é um livro para criangas, nem sequer tem RA. Resta-nos, entdo, somente
4 livros de literatura infantil.

Interessava-nos também obtermos uma visdo geral da distribuicdo pelas
outras subcategorias de livros, baseando-nos na pesquisa base “Children's Books:

$2 13

"Augmented Reality™. Objetivo que se revelou dificil de concretizar com os filtros
disponiveis na loja on-line dado o espartilhamento dos “Children's Books” em
muitas subcategorias (27). Depois, a classificacdo atribuida aos livros,
individualmente €, ela proépria, algo heterogénea, contendo uma grande diversidade
de entradas, 0 que traz certas vantagens na pesquisa e recuperagao no que toca

ao cliente, mas dificulta a obtenc&o da visdo mais geral que nos interessava. Por
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fim, nem todos os livros tém uma classificacdo explicita atribuida (detalhes do
produto). Assim sendo, decidimos correr o risco e nés préprios classificar os livros*’,
agrupando-os em 7 categorias, de que resultou o Quadro 2.7 (consultavel no Anexo
II). Deste Quadro 2.7 resultou a sintese dos dados obtidos que sdo mostrados no
Quadro 2.8 e no Grafico 2.2.

Quadro 2.7: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books:
"Augmented Reality”” dividida em 7 subcategorias.

Sub-categorias NC livros
Literatura infantil 6
Livro infantil 30
Livro educativo 26
Livro datado do cinema (filme) 6
ivro de Manga 2
Livro origami (atividades) 4
Pokemon - acao 4
Total 78

47 Estavamos conscientes que classificar os livros desta forma, sem o seu manuseio, apesar do
cuidado na consulta da descri¢do do contetdo e do confronto com a classificagédo atribuida pela
Amazon, correm-se sempre alguns riscos nas op¢des tomadas. Ainda assim achamos interessante
esta abordagem, que é a possivel, entre hesitagbes, decidimos apresenta-la, reforcando a facto das
limitagBes existentes. Sera um trabalho futuro a realizar.
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Gréfico 2.2: Universo da pesquisa “Results for Books: Children's Books:
"Augmented Reality”” dividida em 7 subcategorias.

Sub-categorias

M Literatura Infantil

® Livro Infantil

¥ Educativo
Adaptagdo Cinema

B Manga

M Origami

M Pokemon

Da analise aos dados destacam-se quantitativamente as subcategorias
“Livro infantil” e “Livro educativo®. Os livros que classificamos como “Livro infantil”
seriam o0s que apresentavam conteudos/tematicas mais diversificadas, foi também
onde corremos maiores riscos, ficando constituida uma subcategoria que podemos
considerar bastante heterogénea, sendo por isso natural que existam um maior
numero de livros. Nela englobamos o livro associado a uma perspetiva mais ludica,
da descoberta de certos desenvolvimentos inesperados na narrativa..., etc., coisa
gue a RA se presta particularmente através do aumento da realidade plausivel nas
paginas impressas. No que se refere a subcategoria “Livro educativo’, ja a
poderemos considerar bastante mais homogénea, havendo uma proximidade “mais
Obvia” entre todos os livros por nds classificados. Ao seu maior nimero poderemos
associar, com alguma seguranca, ao facto da tecnologia e objetivos (pedagogicos)
serem muito semelhantes aos do manual escolar (como constatamos, foram que
eles estiveram na génese da RA digital no livro), s6 que com conteludos
naturalmente adaptados ao universo “infantil”. Desde a simples aprendizagem dos
numeros as cores; do corpo humano a astronomia, muitas sdo as possibilidades da
RA oferecer informagéo adicional para melhor “ilustrar”, virtualmente, a realidade
existente nas paginas do livro impresso e de forma particularmente eficaz no que

toca de aliar o ludico ao pedagogico (Kishimoto, 2008, p. 13).

167



Agora a subcategoria que nos interessa particularmente, a “Literatura
infantil” e a Realidade Aumentada. Com alguma surpresa da nossa parte, esta
subcategoria acaba por estar muito pouco representada, apenas com 6 livros, ainda
assim com mais 2 livros que aquilo que a pesquisa na loja da Amazon efetuada

com o filtro predefinido: “Literature & Fiction”, que nos devolve somente 4 livros.

Esta escassez de livros de literatura infantil com possibilidade de interacéo
com RA poderéa dever-se a multiplos fatores, obviamente, mas parece-nos evidente
gue tanto autores como editores (talvez mais estes Ultimos) ainda nao identificaram
na RA proveitos que justificassem um investimento intelectual, artistico e financeiro
nesta tecnologia digital*®. Como leitores ou mediadores de livros de literatura infantil
(que de uma forma ou doutra fomos ou somos todos nos), sentimos que o ato ler
este geénero literario (ou subcategoria, seguindo a logica organizativa da loja da
Amazon), um bom livro de literatura infantil difere, e muito, daquilo que é o ato de
ler as restantes subcategorias de livros para criancas. Como nos diz Bruno
Bettlhein,

A esmagadora maioria da restante chamada ‘literatura infantil” tenta divertir ou
informar, ou ambas as coisas. Mas a maior parte destes livros sao tdo frivolos de
substancia que muito pouco de significativo se aprende com eles. A aquisicdo de
habilidades, incluindo a capacidade para a leitura, perde valor quando o que se
aprende nao acrescenta nada de importante a nossa vida.

(Bettlhein, 1991, p. 11)

Pelas razbes repetidamente enunciadas nos subcapitulos anteriores, um
livro de literatura infantil encerra, por si s6, toda a magia, estética e poética que nos
envolve facilmente no imaginario daquela histéria...e “imaginar é tao vital como
respirar” (Veloso, 1994, p. 37). E esta sua capacidade de envolvéncia que augura
a qualidade e arte do seu texto literario, da sua iconografia, da sua ilustracéo, € que
Ihe confere e define o estatuto de “livro de literatura infantil”. Entdo, se assim é,
para este género de livro sera talvez desnecesséario - e até absurdo - procurar
oferecer algo mais que aquilo que ele, por si proprio, sabe, genialmente, oferecer

aos seus peguenos leitores.

48 Na verdade, fica por efetuar a pesquisa relativamente aos livros de literatura infantil (titulos de
literatura infantil para sermos mais precisos) que foram alvo de uma abordagem “aumentativa”
através de meios tecnoldgicos ndo digitais, como por exemplo os livros Pop-Up & Lift-the-Flap.
Nao sera relevante no presente contexto, ficara para trabalho futuro.
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Relembramos que a leitura, ela propria, € um ato fortemente interativo
(Alarcao, 1995, p. 19), ndo necessita de outra tecnologia que néo a tipografica para
assim acontecer, e iSSo acentua-se na razdo direta do seu valor como texto literario
e no caso da literatura infantil, também pelo valor da iconografia/ilustragdo. Assim
sendo, justificar-se-a sobrepor a secular tecnologia analégica de impressao sobre
papel, uma nova tecnologia digital que se pode tornar facilmente dissonante
naquele ambiente de leitura tdo especial? Oferecer algo a crianca que a condicione
ou retire o0 exercicio prazeroso de ela prépria (re)construir, através do seu complexo
e maravilhoso sistema cognitivo ainda em desenvolvimento, o desenrolar da
historia da maneira que sO a ela cabe imaginar e decidir? E talvez seja esta
insuperavel virtude da literatura, neste caso concreto da literatura infantil, que num
universo de aproximadamente 3 milhdes de livros na livraria da Amazon, hajam

somente 6 titulos com possibilidade de interacdo com a Realidade Aumentada.

E nds estamos precisamente a utilizar a tecnologia da RA nesta investigacao
e ela, como ja o anunciamos no inicio deste capitulo, teve um papel importantissimo
no desenvolvimento dos nossos artefactos e naquilo que foi um dos objetivos
centrais: a criacao de ambientes de leitura imersivos. Sem davida que concordamos
gue o livro de literatura infantil, por si s, dispensa a utilizacdo de qualquer artefacto
(analdgico ou digital) para o seu pleno usufruto, tradicional.

Decorrente das multiplas experiéncias que efetuamos na utilizacdo de RA
(em livros editados e em que nds proprios a preparamos), O Seu manuseio
inadequado (ou a sua preparacdo/adaptacdo para RA insipiente), podera
comprometer aquilo que € a sua esséncia literaria e artistica. Na verdade, o
manuseio dos livros com RA gque preparamos para as nossas instalacdes sera feito
de uma forma diferenciada da convencional, como veremos mais adiante.

Antes de |4 chegarmos, sera talvez de igual modo interessante saber qual €
a penetracdo da RA no mercado editorial portugués no que se refere aos livros para
criancas (afinal foram eles, os “portugueses” que nos acompanharam neste
desafio) focando-nos especialmente na literatura infantil, tal como procedemos na

Amazon.
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2.4.10. A Realidade Aumentada e o livro para criangcas em Portugal

Para obter tal resultado procedemos de modo semelhante ao que fizemos a
nivel internacional: selecionamos uma das maiores livrarias on-line em Portugal, a
Wook, e nela efetudmos uma pesquisa simplificada. Por raz8es Obvias, era nossa
intencdo aplicar os critérios (filtros) de pesquisa muito semelhantes aos que
aplicamos na Amazon. Mas na Wook a forma de efetuar as pesquisas difere muito
da Amazon, no que se refere a aplicacdo de filtros pré-definidos e a possivel
interpretacdo com os resultados obtidos. O método de pesquisa (“simplificado e
intuitivo” na otica da empresa, como tivemos oportunidade de esclarecer
diretamente junto dos seus servicos) acaba por nos limitar na obtencdo de
resultados mais consistentes relativamente aos nossos objetivos. De forma
genérica, limita-nos a percecdo quantitativa nas categorias e subcategorias
existentes. Conscientes desta limitacdo, executamos a pesquisa colocando na
caixa de pesquisa as palavras chave ‘realidade aumentada“®. A pesquisa
devolveu-nos: “32 RESULTADOS PARA "REALIDADE AUMENTADA".
Rapidamente verificamos que cerca de metade dos livros devolvidos eram titulos e
edicbes em lingua espanhola. Isto aconteceu dada a semelhanca entre os
vocabulos em portugués e em espanhol: “Realidade Aumentada” e “Realidad
Aumentada”. Selecionamos entdo o filtro disponivel para o idioma: “portugués”® e
desta forma a pesquisa devolveu-nos: “14 RESULTADOS PARA "REALIDADE
AUMENTADA". Curiosamente, dos 14 livros devolvidos, s6 um titulo ndo pertencia
a categoria de “livros para criangas” o que parece indiciar que esta tecnologia foi
aplicada quase exclusivamente aos livros para criancas em Portugal. Depois
tentdmos perceber qual o total de livros pertencente a este universo, tal como
fizemos na Amazon, mas tal ndo nos pareceu ser possivel.

Dada a escassez de livros devolvidos na Wook (o que para nés era
expectavel, se relativizarmos a dimenséao desta livraria on-line com a dimenséo e

universalidade da Amazon), decidimos experimentarmo-nos numa outra livraria de

4% URL da pesquisa em 12 de julho 2017: https://www.wook.pt/pesquisa/realidade+aumentada

®0 URL da pesquisa em 12 de julho 2017:
2017https://www.wook.pt/pesquisa/realidade%20aumentada/idiomas_id/1/Portugu%C3%AAs/eyJO
ZW1hcyl6eyJpZCl6lJE5MjA4liwibmFtZSI61iJ9fQ
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uma loja grande dimensao (on-line e “fisica”) em Portugal, a Fnac. Nesta,
procurdmos, novamente, aplicar critérios de pesquisa semelhantes de modo a
obtermos resultados consistentes e comparaveis com os obtidos nas outras
livrarias. Assim, na loja on-line da Fnac, exploramos as formas de efetuarmos a
pesquisa e deparamo-nos com métodos mais tradicionais, muito préoximos da
Amazon, em que, na verdade, os conceitos de loja on-line sdo bastante
semelhantes, ambas vendem mdltiplos produtos, mas a Amazon com uma maior
diversidade e universidade; em ambas os livros sdo um “produto” comum.

Ao selecionarmos “livros” na caixa de pesquisa e ao iniciarmos a escrita das
palavras chave “Realidade Aumentada”, surgiu-nos um submenu com “Sugestdes
de palavras chaves” e entre as sugestoes aparece-nos “Realidade Aumentada” o
gue nos configura que este sera um filtro de pesquisa pré-definido, o que para nos
€ significativo: dentro das trés lojas on-line (livrarias) esta foi a Unica em que foi
reconhecida a existéncia dessa tecnologia, neste caso concreto, aplicada ao livro.

Ja quanto ao resultado da pesquisa, nao surgiu nada de novo e significativo,
antes pelo contrario: “REALIDADE AUMENTADA (14)™! (catorze titulos).
Sintetizando: o numero de livros devolvidos foi muito idéntico ao da Wook e com
titulos também muitissimo semelhantes. Esta constatacdo ndo surpreende, afinal
estamos a falar do mercado editorial portugués que, por si so, é reduzido. No caso
da Fnac, ja foi possivel obter o numero de “Livros infantis” disponiveis na loja:
“LIVROS INFANTIS (7440)"2. O que é um numero infinitamente (e naturalmente)
mais reduzido que os cerca de 3 milh6es da Amazon.

Novamente, da pesquisa “Realidade Aumentada”, s6 um titulo ndo pertencia
a categoria de “livros infantis” e precisamente o mesmo titulo que surgiu na Wook
Realidade Aumentada aplicada em Mobile Marketing. Houve um facto na pesquisa
a estas duas editoras que nos preocupou: o livro A Lebre e a Tartaruga editado pela
Gailivro em 2014, nao foi recuperado. NOs sabiamos da sua existéncia, pois ja

tinhamos manipulado o livro e experimentado a sua RA, e por isso era expectavel

®1 URL da pesquisa efetuada em 13 de julho de 2017:
http://pesquisa.fnac.pt/SearchResult/ResultList.aspx?SCat=2%211&Search=realidade+aumentada
&sft=1&sa=1

%2 URL da pesquisa efetuada em 13 de julho de 2017:
http://pesquisa.fnac.pt/SearchResult/ResultList.aspx?SCat=2%211&Search=livros+infantis&sft=1&
sa=1
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gue 0 mesmo aparecesse nos resultados da pesquisa, por mais, o livro com RA da
mesma editora com o titulo A Cigarra e a Formiga foi listado nos resultados.
Fizemos a pesquisa a nivel individual pelo titulo do livro e 14 surgiu ele em ambas
editoras. Procuramos perceber a razdo porque € que ndo nos era devolvido o livro
conjuntamente com os restantes. Mas, em ambas as livrarias, n&o nos foi possivel
perceber a razdo desta ocorréncia andmala. Situagdo estranha que poderia
guestionar a validade desta pesquisa simplificada - apesar de estarmos conscientes
do risco - mas nés temos a percecao real do mercado, manipulamos estes objetos
tdo especiais regularmente, estamos atentos ao que vai surgindo de novidade no
mercado editorial (dai a detecao desta ocorréncia). Assim sendo, ndo achamos que
este fendmeno de “nulidade” fosse motivo suficiente para deixarmos de acreditar
no trabalho desenvolvido e ainda a desenvolver. Posto isto, decidimos adicionar a
lista mais este titulo. Por ndo ser muito extensa, 16 titulos, apresentamos no Quadro
2.8 o resultado global, sintetizado a pesquisa as duas lojas on-line, mais o titulo
“oculto” na mesma. Escusamo-nos, assim, de apresentar em quadros distintos os
resultados da pesquisa, dada a verossimilhanca do seu contetdo. Os dois titulos

apresentados da Fnac sdo os unicos que diferem da pesquisa da Wook.

Quadro 2.8: Listagem sintese da pesquisa efetuada as lojas on-line Wook e Fnac aos livros que
possibilitam a utilizacdo de RA. Adicionamos o livro ndo devolvido na pesquisa geral. A sequéncia
dos dados esta de acordo com a ocorrida na pesquisa

Titulo Autor Editora Ano
WOOK
Alfa - Histérias de 5 minutos Porto Editora 2017
Grandes Civilizagfes - Egito Eva Bargallé Edicare Editora 2017
A Cigarra e a Formiga ARP Edi¢bes Gailivro 2016
Grandes Civilizag6es - Roma Eva Bargallo Edicare Editora 2016
O Livro dos Feiticos Dom Quixote 2012
O Nosso Planeta - Segredos da Terra Eduardo Banqueri Edicare Editora 2016
Piratas ao Ataque Dom Quixote 2011

Realidade Aumentada [..] Mobile Marketing Carlos A. Lopes Edicbes Esgotadas 2017
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My Little Pony - Tempestade em Ponyville Goody 2016

Um Passeio com os Carros Walt Disney Dom Quixote 2011
A Magia das Fadas Girassol Edigbes 2011
O nosso Planeta - No Espaco Eva Bargallo Edicare Editora 2017
Um Natal Magico Girassol Edigbes 2011
Dinossauros Vivos Girassol Edi¢cdes 2011
FNAC

Panda — O Génio da Lampada Goody 2015
iDinossauro Goody 2015

Fora da pesquisa da Wook e Fnac

A Lebre e a Tartaruga ARP Galilivro 2014
Faremos agora uma andalise muito semelhante (da mesma forma

simplificada) a que fizemos a Amazon. Vejamos entdo as datas de edicdo e niumero

de livros editados (Grafico 2.3).
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Grafico 2.3: Livros editados por ano presentes nas livrarias on-line
Wook e Fnac, entre 2011 e 2017 (julho).

Livros por data de edig¢ao

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

N2 de Livros

As primeiras edi¢cdes de livros com RA em Portugal ocorreram em 2011 com
5 titulos, divididos entre duas editoras. Depois, até 2016, nesse intervalo de 5 anos
dao-se somente ao prelo - e a tecnologia para desenvolver as aplicacdes de RA -
8 titulos. Em 2017, até ao més desta pesquisa (julho), estavam nas bancas 3 titulos,
lancados entre fevereiro e marco®3, sendo por isso expectavel que até ao final de
2017 acontecam novas edicOes, isto considerando o calendario editorial analogo
de 2016 em que foi nos ultimos meses do ano que ocorreram 75% dos
lancamentos.

Também da andlise do Gréfico 2.3 verificamos que ap6s a aposta na
tecnologia de RA com 5 livros editados em 2011. Nos anos subsequentes pareceu-
nos haver algum desinteresse por parte dessas mesmas editoras, talvez porque as
vendas ficaram abaixo das expectativas — afinal, a data da pesquisa, esses livros
ainda se encontravam disponiveis no mercado. No ano seguinte, em 2012, apenas
uma dessas editoras lancou 1 livro. Em 2013 nenhum livro foi lancado e em 2014

apenas um, o tal livro “oculto” nas pesquisas. S6 em 2016 houve o retomar

53 Verificavel na Quadro 2.9, onde se retinem os dados gerais da pesquisa, que se encontra em
Anexo Il.
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significativo da edicdo com RA, mas ja com outras (novas) editoras.

Vejamos agora como estdo distribuidos os livros para criangas com RA pelas
diversas subcategorias (Quadro 2.9). Seguindo os mesmos critérios aplicados de
classificacdo que criamos para a Amazon, que acabou por se resumir a trés
subcategorias no caso portugués, o achamos natural, porque se o universo de livros

é substancialmente menor, a diversidade sera, também, tendencialmente menor.

Quadro 2.9: Livros editados por subcategorias presentes nas
livrarias on-line Wook e Fnac

Subcategorias N° Livros
Livros literatura infantil 2
Livros infantis 8
Livros educativos 6
Total 16

Gréfico 2.4: Percentagem de livros editados por subcategorias presentes
nas livrarias on-line Wook e Fnac (Portugal).

Livros por subcategoria

Literatura Infantll
7%

Educativo

a0% M Literatura Infantil

Uvro Infantl ® Livro Infantil
53%

® Educativo

Em termos de subcategorias, o “Livro infantil” predomina com 53%, Grafico
2.4, seguido dos “Livro educativo” com 40%, os livros de “Literatura infantil” acabam

por estar representados com apenas dois livros, embora, na verdade, foi até um
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pouco for¢cado considera-los como tal, mas as historias, A Lebre e a Tartaruga e A
Cigarra e a Formiga, sdo baseadas nos classicos de La Fontaine e avaliando
também a forma como esté fixado o texto (um pouco exagerado na sua volumetria)
e as ilustracdes nas paginas do livro impresso, corremos o risco de os classificar

como tal (Figura 2.53).

Figura 2.53: Crianca a usufruir da RA com um tablet através do livro A cigarra e a formiga.

No cdmputo geral, e dentro daquilo que € 0 nosso foco nesta investigacao,
poderemos concluir que em Portugal os livros A Lebre e a Tartaruga e A Cigarra e
a Formiga editados pela Gailivro em 2014 e em 2016, serdo os Unicos livros de
literatura infantil com os quais se podera interagir através de Realidade Aumentada.

Nés experimentamo-los, efetuamos essa experiéncia e €, sem davida, uma
forma de usufruir da leitura literatura infantil completamente distinta daquilo que nos
habituamos durante todas as nossas vidas. Para a crianga talvez ndo seja tao
marcante essa nova forma de ler, poder-se-a até tornar-se “inclusiva”, pois da forma
como tudo acontece vai-se aproximar esta nova forma de ler um livro impresso
daquilo que ela esta mais habituada a fazer nos seus tempos livres: jogar no tablet
ou smartphone, 0s seus novos baby-sitters touch, como ja tivemos oportunidade de

referir anteriormente. Naquele momento, o ludismo surge associado ao ato de ler
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e, simultaneamente, vai aumentar informagao disponivel no “mundo real”, imutavel,
da pagina impressa. Esta interagdo acaba por levar a crianga a outras dimensoées
no ato de ler um livro de literatura infantil. O foco da crianga no texto, na ilustragéo,
na mensagem textual e iconogréfica, a ideia de leitura silenciosa, recatada, de ler
para si prépria, em que tudo pode acontecer no seu imagindrio fica como que
condicionada ou perturbada por aquele aumento. Por um lado, pode-se perder
parte da possibilidade de recriar, numa dimenséo introspetiva, imagética, a historia
vinculada no livro de forma tradicional; por outro lado, com a RA oferece-se ou
pode-se oferecer a crianca o inesperado, o desejado, podendo-se criar nela uma
afinidade ao livro, até inusitada, pois, como sabemos, o ludico podera potenciar o
sentimento de pertenca, de vinculacdo, a mensagem do livro, a apreensao da
mensagem. Como ja tivemos oportunidade de abordar em capitulo anterior, tal
como na forma classica de ler, tudo dependera da experiéncia de vida da crianca e
da sua experiéncia como leitora, do ambiente de leitura no momento.

Uma coisa € evidente: a experiéncia de ler com a tecnologia de RA é
seguramente diferente. No entanto, parece-nos desejavel que os livros para
criancas, especialmente os de literatura infantil que tém associados uma APP
possibilitem o usufruto de RA, mantenham o seu formato e oferecam os seus
contetudos com sempre o fizeram ao longo dos séculos, para que o seu usufruto, o
ato de ler no modo tradicional, sem qualquer artefacto tecnolégico, continue a ser
anico, que sejam verossimilhantes - em tudo - com o livro tradicional impresso. Esta
sera uma forma de podermos continuar a usufruir o melhor de dois mundos: o real
e 0 aumentado. Atrevemo-nos a considerar que, editorialmente, esta seria uma
forma de promover o proprio livro tradicional impresso com ou sem RA e
impulsionar as vendas no setor, pressentindo o advir proporcionado pelos
dispositivos méveis touch, os novos baby sitters digitais.

Em jeito de reflexdo, depois desta pesquisa simplificada® em que

54 Sem duvida que seria importante perceber de modo mais aprofundado a forma com a Realidade
Aumentada tem sido aplicada ao universo livro impresso, como o mundo editorial, autores e
ilustradores...tém lidado com esta nova realidade (aumentada), quais os pontos fortes, quais 0s
pontos fortes da tecnologia, tanto para os produtores como para os leitores, interatores. Tal designio
foge aos objetivos desta investigagdo, ainda assim sentimos necessidade de o fazer de forma
simplificada para assim podermos justificar e contextualizar as nossas opgdes, correndo 0S riscos
inerentes ao fazé-lo de “forma simplificada”
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procuramos perceber o qual o impacto ou penetracéo da Realidade Aumentada no
panorama editorial do livro para criangas tanto a nivel internacional como em
Portugal, com especial incidéncia no livro de literatura infantil, pareceu-nos

existirem trés evidéncias:

- A utilizacdo desta tecnologia nos livros para criangas é um fenémeno
editorial bastante recente.

- A sua aceitacdo adesdo por parte do publico (familias, educadores e
criangas), mesmo sendo novidade, nao foi significativa (infere-se pelo
baixo numero de vendas / ndo reedic¢ao).

- Asuautilizagdo nos livros de literatura infantil € apenas residual, tanto

a nivel internacional como em Portugal.

De facto, a pesquisa sugere-nos que RA surgiu no livro para criangcas em
2010, como aposta editorial nesta tecnologia, nesse ano foi publicado um Unico
titulo: Dinosaurs Alivel. Curiosamente, esse mesmo titulo Dinossauros Vivos foi
publicado em Portugal no ano seguinte. Esta esgotado em Portugal e na Amazon
estao (estavam em julho de 2017) disponiveis unicamente dois exemplares novos,
com o preco de 458 ddlares cada. Pela valorizacdo adquirida, inferirmos que este
sera mesmo um dos primeiros livros publicados com RA. O ano de 2011 marca a
grande aposta da RA em Portugal. Como podemos observar no Grafico 2.5, a
nossa pesquisa nao evidencia que o mesmo tenha acontecido a nivel internacional,
0 que nos causou alguma estranheza considerando que os titulos editados nesse
ano em Portugal sdo traducdes®. Nesse ano duas grandes editoras portuguesas
editam 5 livros para criancas com RA, uma delas com grande tradigdo em “livros
para criangas”. Este ciclo fecha-se em setembro de 2012 com a edi¢cdo de um Unico
titulo, Livro dos Feiticos. Na Amazon continua a registar-se um aumento de livros

disponiveis com RA, quase triplicando em relacdo ao ano anterior.

%5 O que nos pode indiciar a necessidade de uma pesquisa mais aprofundada a nivel internacional
e ndo de forma simplificada como aquela que fizemos, somente na Amazon. Isto considerando que
os titulos editados em Portugal séo traducdes, o sugere que foram editados noutros paises.
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Gréfico 2.5: Comparacao do numero de livros editados em Portugal e na Amazon.

Livros por data de edicao - global

2010 2011 2012 2b13 2014 2015 2016 2017

=®-Portugal (Wook e Fnac) Amazon

Foi necessario esperar um ano para se voltarem a editar livros com RA em
Portugal, acontecendo isso em setembro de 2014, pela médo de uma de uma outra
grande editora nacional e ja utilizando outros meios tecnolégicos para usufruir de
RA no livro impresso: as APP’s para dispositivos moveis. Em 2015 surgem dois
novos titulos pela mdo de uma editora especializada (fora do meio editorial
tradicional), também ja disponibilizando a RA através de uma APP. As duas
grandes editoras que em 2011 lancaram a RA em Portugal ndo voltaram a apostar
na tecnologia e a maioria dos livros editados estdo ainda disponiveis, somente um
titulo esgotou. Estes dois factos levam-nos a supor que comercialmente a aposta
ficou abaixo das expetativas. De referir que a tecnologia de RA utilizada nessas
edicBes seminais da RA (nha generalidade) nos livros para criancas condicionava (e
ainda condiciona) o seu usufruto de uma forma mais espontéanea, pois requeria o
uso de um PC com Webcam, com todos 0s inconvenientes inerentes a obtencao
de um ambiente de leitura prazeroso para a crian¢a ou para o seu mediador.

Atualmente, tanto a nivel internacional como a nivel nacional — 2015 e 2016
- parece-nos existir uma tendéncia para a retoma das editoras na RA a que
associamos a proliferacdo dos dispositivos moveis touch e a grande multiplicidade
de APP’s, com todos os atributos sonhados pelos “inventores” e investigadores ao

longo de séculos para o meio, e para a tecnologia, da Realidade Aumentada:

179



gualidade, desempenho, mobilidade e versatilidade. O momento da escrita deste
texto ainda nao nos permite tirar ilagées mais seguras, mas sentimos que estamos
no limbo entre a aceitagdo incondicional, ou ndo, desta tecnologia no livro, tanto
para criangas como, por exemplo, nos manuais escolares. Estamos convictos que
o0 potencial € enorme gracas a tecnologia atual, tendencialmente ubiqua e
transparente. Tudo mudou nuns escassos 7 anos (2010-2017). As novas
possibilidades de aplicabilidade da RA no livro para criangas sao fascinantes, e este
sera o adjetivo mais adequado para qualificar o potencial que nos parece
atualmente existir, especialmente se pensarmos que livro impresso podera ser
editado de modo “normal” e ser distribuido com ele uma APP de Realidade
Aumentada, gratuita.

Fechando esta reflexdo com os livros de literatura infantil, que s&o o foco da
nossa investigacao; € notorio o pouco interesse que a Realidade Aumentada
suscitou até a data junto dos editores (e supostamente também dos autores), como
evidenciam os apenas 6 titulos editados no geral: quatro pesquisados na Amazon
e 2 titulos em Portugal (segundo a nossa classificacao). De realcar que as Unicas
duas edicdes portuguesas de literatura infantil com RA, a Lebre e Tartaruga e A
cigarra e a formiga, ndo partiram de uma traducéo de edi¢des estrangeiras (modus
operandi recorrente, especialmente nesta tipologia de livros) foi sim uma producéo
da ARP - Augmented Reality Publisher®®, uma empresa portuguesa ligada ao
Parque de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do Porto, pertencente ao grupo
editorial Leya. Ou seja, o0 universo editorial portugués contribuiu com dois titulos
para o conjunto, e talvez por serem em lingua portuguesa néo estédo disponiveis na
Amazon, situacdo que pode acontecer, naturalmente, em muitos outros paises
(linguas) o que pode indiciar um outro ponto fraco desta pesquisa simplificada.

Apés esta breve apresentacdo da Realidade Aumentada é chegado o
momento de olharmos para os dois artefactos desenvolvidos para esta
investigacdo, em que, de forma bastante diferenciada, utilizamos a RA, com
tecnologias distintas no que respeita aos outputs da informacdo gerada

computacionalmente, no ambito da média-arte digital, com a esperanca de que 0s

%6 Em: http://uptec.up.pt/empresa/arp-augmented-reality-publisher [29 de julho de 2017]
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seus “poderes magicos”, conduzam o0s seus interatores, 0s leitores, a desejada

imersdo na leitura.

2.4.11. A Realidade Aumentada e as instalacdes de média-arte digital

Observando o Grafico 2.5 constatamos que a edicao de livros com RA teve
0 seu momento mais baixo em 2013, isto tanto a nivel nacional como a nivel
internacional. Em 2014 assim continuou em Portugal. Foi precisamente neste
periodo que nos iniciamos esta investigacdo, num primeiro momento, em 2013,
com a Prazerosa em que procuramos desenvolver uma tecnologia prépria para a
detecdo da pagina aberta no livro que estava a ser lido no colo da crianca e o
consequente despoletar da RA; depois, em 2014, desenvolvemos o artefacto “O
homem da gaita” com a atual tecnologia de RA utilizada (hoje vulgarizada) nos
dispositivos moveis. Em 2015, voltamos ao desenvolvimento da Prazerosa
abandonando as pesquisas iniciais das interfaces para leitura das paginas,

adotando a mesma tecnologia de RA utilizada no artefacto “O homem da gaita”.

2.4.11.1. “O homem da gaita”
Foi na transicédo de 2013 para 2014 que nds iniciamos o projeto/investigacao

“O homem da gaita” em que aplicamos a Realidade Aumentada ao livro de literatura

infantil com 0 mesmo nome (Figura 2.54).
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Figura 2.54: Paula Quinta a apresentar a performance “O Homem da Gaita”.
B ot

O projeto teve a sua génese na tentativa de criacdo de um ambiente leitura
adequado (imersivo) para a performance que envolveu o livro de literatura infantil
O homem da gaita e a contadora de historias Paula Quinta, contadora residente da
Biblioteca Municipal de Alpiarca. Percebemos, que apesar de ser um excelente livro
de literatura infantil, dificilmente poderia ser apresentado nos nossos “Sabados a
Contar™’, ou seja, num processo de mediacdo da leitura numa perspetiva coletiva.
O recurso que imaginamos para contornar essa situacdo, foi o de utilizar a
tecnologia de Realidade Aumentada. A nossa abordagem perante a RA foi, por
isso, completamente distinta daquela que habitualmente os editores, e também
autores e ilustradores, idealizam para a crianca num livro de literatura infantil com
RA: um ato de leituraindividual e solitario. O que € perfeitamente legitimo que assim
aconteca, pois, como ja tivemos oportunidade de referir, nesta subcategoria de
livros, pela sua natureza, a tecnologia da RA pouco podera contribuir para na

realidade aumentar o prazer da crianga. No entanto, no processo de mediacao

7 Em: http:/alpiarca.pt/bma/index.php/servicos/projetos/sabados-a-contar [15 de julho de 2017]
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numa perspetiva coletiva o potencial da RA parece-nos enorme, como iremos
procurar demonstrar no subcapitulo 3.1. em que abordaremos em detalhe o projeto.
De forma simplificada, no inicio deste projeto utilizamos a plataforma de RA
Aurasma na qual criarmos uma APP (Aurea) para correr em dispositivos moéveis,
preferencialmente em tablet’s, que depois foi utilizada pela contadora de histérias
durante a apresentacdo da performance funcionando como interface entre ela, o

livro e as criangas.

2.4.11.2. “Prazerosa - cadeira de leitura interativa”

A semelhanca em “O homem da gaita”, o projeto da “Prazerosa” iniciou-se
em 2013, na “época baixa” da RA em Portugal. Na verdade, no esquico iniciatico
da instalacdo nem sequer estava previsto utilizar essa tecnologia, que depois
acabou por se tornar o elemento magico e essencial para todo seu processo
interativo. Apesar de se utilizarem livros de literatura infantii e a Realidade
Aumentada com uma abordagem muito semelhante a instalagdo “O homem da
gaita”, no que diz respeito ao processo de leitura das paginas do livro impresso
através do dispositivo mével (input), até mesmo na plataforma de RA utilizada, ja o
processo intera¢do com o leitor € completamente distinto do anterior. E, de certo
modo, completamente inesperado e inovador, tanto no conceito como na tecnologia
de ouput utilizada para aumentar a informacao disponivel ao interator (crianca) em
relacdo ao mundo real, neste caso representado pelo livro impresso de literatura
infantil (ou outro) que é lido na cadeira, no colo da crianca. Aqui a RA surge no ato
de ler individual, solitario, a crianca ira ser envolvida num ambiente imersivo
interativo gerado por ela propria na manipulacdo do livro, e isso acontecera de
forma autbnoma e coordenada com o seu proprio ato de ler como iremos ter

oportunidade de constatar.
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2.5. Espacos de leitura e as suas cadeiras

2.5.1. Espacgos de leitura publicos ou privados

Num espaco publico ou privado, a leitura ser4 sempre um ato solitario. Entre
o leitor e o livro estabelece-se um dialogo sui generis, entre a criatividade do autor
e 0 imaginario do leitor, numa partilha de onde emergem emocdes e saberes. Mas
ler, o gosto pela leitura, n&o é algo inato. Como é do senso comum, por vezes basta
uma experiéncia positiva no ato ler para que o bichinho da leitura nunca mais nos
abandone. Essa experiéncia positiva depende muito do ambiente de leitura, e
existem multiplas variaveis que podem potenciar esse mesmo bom ambiente de
leitura - ou condiciona-lo - na busca daquilo que é a sua esséncia: proporcionar ao
leitor um momento de leitura prazeroso. Como também ja referimos, esse encontro
depende muito das opcdes tomadas pelo leitor ou das opgbes disponiveis para
esse mesmo leitor, e aqui poderemos identificar dois ambientes de bem distintos:
no espaco privado ou no espaco publico.

No espaco privado, propicio a uma “leitura intima” (Mangel, 1998, p. 159)
todas as opcdes pensadas e imaginadas pelo leitor, poderédo ser tentadas; ja no
espaco publico, as opcdes do leitor sdo bem mais limitadas, dependendo muito da
oferta desses mesmos espacos, tendo ele, o leitor, de se adaptar ao meio,
podendo, eventualmente, fazer pequenos ajustes. E estes dois espacos, privado
ou publico, podem existir num ambiente natural, no seio da natureza ou num

ambiente artificial, moldado pelo homem.

2.5.2. As cadeiras de leitura

No espaco privado, dentro do universo “mobiliario”, a cama e o ler deitado
no seu leito, em que o efeito da gravidade sobre o corpo se torna uniforme, plana
e repousante para todos os 6rgaos, sera, eventualmente, a peca de mobiliario

preferida para ler, especialmente numa leitura intima (Figura 2.55).
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Figura 2.55: “Um monge esta sentado na cama a ler numa noite fria de inverno, nesta iluminura de
um manuscrito do século XIII” (Manguel, 1988, p. 165).

e = s ,

Mas, Anténio Manguel, “sabia que nem todos os livros eram préprios para
ler na cama [...] tal como Collete®® descobriu que certos livros [...] parecem exigir
também exigir posi¢cdes especificas para serem lidos...” (Manguel, 1998, p. 161) e
aqui todos 0s espacos Sao possiveis para cumprir estas exigéncias, publicos ou
privados, dependendo do fascinio de cada leitor. Ainda no espaco privado, além da
cama que associamos ao mobiliario do quarto, existem outras op¢des de leitura na
horizontal, ou préximo disso, como por exemplo as cadeiras de leitura ou 0s sofas
gue permitem que o corpo se distenda numa posicdo relaxada. As cadeiras de
leitura, que séo construidas com esse propasito explicito, tendem a proporcionar o
conforto necessario para uma leitura que se prolongue ao longo do tempo, muitas
vezes acima do par de horas; apresentam um design em que a postura do corpo
se a proxima muito daguela que é obtida na cama, ou seja, distendida, na horizontal
e € natural que assim aconteca pelas razdes ja anunciadas anteriormente.

Estes méveis encontram-se normalmente nas salas de estar, mas podem-

%8 Sidonie Gabrielle Colette (1873-1954)
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se igualmente encontrar noutras divisbes da casa, como no quarto, ao lado da cama
(Figura 2.56).

Figura 2.56: Cama e cadeira de leitura, ambas como mobiliario de quarto.

r

Fonte: http://loucospordecoracao.com/ [10 de agosto de 2017]

Ja no espaco publico, sera a cadeira e todas as suas derivacoes, cadeirdes,
poltronas, sofas..., 0 mével mais utilizado. E se esse espaco publico se identificar
como um espaco para a leitura, entdo essas mesmas cadeiras podem tomar o
nome de “cadeiras de leitura”, embora muitas vezes se confundam com as cadeiras
vulgares, de design e ergonomia duvidosa, desconfortaveis, situacao que acontece
com frequéncia, por exemplo, nas bibliotecas e nas salas de aula. E isso acontece
recorrentemente pela dificuldade em encontrar o equilibrio entre ergonomia,
robustez, espaco ocupado e custo, resultando, na maioria dos casos, na “cadeira
de leitura” possivel: que seja suficientemente confortavel, que resista ao uso
intenso, que possam existir (caber) em namero suficiente e que tenha um custo
razoavel. Mas independentemente das dificuldades em encontrar o desejado
equilibrio, a vontade de oferecer verdadeiras cadeiras de leitura nos espacos
publicos existe, e ndo € coisa recente. A intencdo sera que os leitores se sintam
atraidos pela sua utilizacdo e as experimentem, que nelas se sentem e se sintam
confortaveis no ato de ler. Entre outros exemplos, encontramos uma cadeira de

leitura muito peculiar que surgiu no inicio do século XVIII nas bibliotecas em
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Inglaterra, a Cadeira de Galo®®. Possuia amplos bracos que serviam de apoio ao
leitor quando este sentava, de forma invertida, com o peito para as costas da
cadeira e com o livro nas maos. No topo, existia um suporte para o livro com a

conveniente inclinagéo para a leitura (Figura 2.57).

Figura 2.57: Cadeira de galo, inicio do Século XVIII.

Fonte: http://www.metmuseum.org/art/collection/search/205082 [4 de agosto de 2017]

Outras procuram adaptar-se aos locais mais dispares, como por exemplo,
na “Leisure Zone” existente no aeroporto de Frankfurt. Naquele aeroporto enorme,
no meio de uma infinidade de ligag@es e bifurcacfes, aparece uma zona de leitura
com o propdsito de oferecer uma “estadia agradavel” aos passageiros que se
encontram em transito, através dum espaco especialmente concebido para
proporcionar um ambiente de leitura “agradavel” e que, inevitavelmente, dele fazem

parte cadeiras de leitura que fazem jus a esse titulo (Figuras 2.58 e 2.59).

%9 Em: https://www.britannica.com/topic/cockfighting-chair [4 de agosto de 2017]
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Figura 2.58: Umas das cadeiras de leitura Figura 2.59: “Tornando a sua estadia
na “Leisure Zone”, no Frankfurt Airport. agradavel” - placa sinalética na entrada da
sala.

Um outro exemplo vem da Biblioteca Municipal de Almodévar com os seus
“Nichos de Leitura”. Afastando-se do design convencional de uma cadeira, ou de
uma cadeira de leitura, ndo sendo também uma cama, talvez por isso estes
espacos originais (fabricados com recursos préprios da autarquia) tomaram o nome
de “Nichos”. O seu objetivo é proporcionar aos jovens leitores um ambiente muito
especial, intimista, onde podem ler, carregar o telemdével, conversar, ou apenas
conviver. Como nos disse a Bibliotecaria, Sulina Guerreiro, “apropriando-se
daqueles espacos como se fossem a sua casa, passam tardes inteiras la!”,

concluindo “e tém sido um sucesso!” (Figuras 2.60 e 2.61).

Figura 2.60: “Nichos de Leitura”, Biblioteca Figura 2.61: “Nichos de Leitura”, Biblioteca
Municipal deAImodear. Municipal de Almodévar.

P \
= =W

Fonte: Figura gentilmente cedida por Fonte: Figura gentilmente cedida por
Sulina Guerreiro Sulina Guerreiro

Mesmo para espacos exteriores, aparecem multiplos exemplos de cadeiras
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de leitura (Figuras 2.62 e 2.63).

Figura 2.63: Reading Chair.

Figura 2.62: Cadeira de leitura ao ar livre.

~zeT] q 1
[ eading chajp:
|

Fonte: https://www.pinterest.pt
[20 de agosto de 2017] [20 de agosto de 2017]

A existéncia de cadeiras de leitura - na verdadeira acecao da palavra - em
espacos publicos fica algo condicionada. Normalmente, no que se refere ao design:
tendem de ser mais apelativas e simultaneamente robustas; ao conforto: se
revestidas, ser-lho-do com materiais resistentes e duraveis; ao espaco ocupado:
tendencialmente mais volumosas, especialmente as que proporcionam uma
postura mais na horizontal, limitando o seu maior nUmero no Mesmo espaco € ao
preco: tendencialmente mais elevado. Mas, ainda assim, quando existem,
representam normalmente consideraveis melhorias em relacdo a uma vulgar
cadeira, que se pretende que sejam de leitura, apesar de ndo serem, no minimo,
sedutoras para o ato de ler no seu assento. Em termos de mercado do mobiliario,
as cadeiras de leitura adequadas a espacos coletivos e ao seu uso mais intensivo,
parece-nos ser muito restrito, ndo sé pela sua natural menor procura, mas também
por razbes de design; € muito comum que a um espaco emblematico de leitura se
associem cadeiras de leitura com um design muito préprio, exclusivo (Figuras 2.64
e 2.65).
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Figura 2.64: Cadeira de leitura na Biblioteca Figura 2.65: Cadeira de leitura na Biblioteca
de Vennesla, Noruega. de Thlonvnle _Franga

Fonte: http://www.archdaily.com/ Fonte: https://www.pinterest.pt/
[7 de agosto de 2017] [10 de agosto de 2017]

Na generalidade, a industria do mobiliario oferece-nos uma grande
diversidade de cadeiras de leitura, todas com o objetivo comum de contribuir para
a obtencdo de ambiente de leitura reconfortante e agradavel ao seu utilizador, ao
leitor, e, consequente, proporcionar-lhe momentos de leitura prazerosos. Todas
elas podem ser instaladas quer em espacos privados, quer em espac¢os publicos,
nestes Ultimos com as condicionantes (de preservacdo e durabilidade) ja
enunciadas.

As cadeiras de leitura mais comuns parecem-nos ser as que, além do
assento para o corpo, também existe um assento para 0s pés, em conjunto ou em

separado (Figuras 2.66 e 2.67).
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Figura 2.66: Cadeira de Leitura com assento Figura 2.67: Cadeira de Leitura com assento
de pés incorporado. de pés em separado.

d ——— 2 - =
Fonte: http://ripetta.info/modern-reading- Fonte: https://studiomobi.wordpress.com/
chair/ [10 de Agosto de 2017] 2011/09/22/ [11 de agosto de 2017]

As mais sofisticadas recorrem a servomecanismos que possibilitam o ajuste
total e continuo de toda a estrutura, com possibilidade de memorizar varias
configuragbes padrdo, imaginamos, dentro da perspetiva de Collete, para se
adequar a determinado livro ou género literario (Figura 2.68). O mesmo acontece

no que diz respeito a iluminacao, a luz de leitura.

Figura 2.68: Cadeira de leitura com possibilidade de ajuste com recurso a servomotores.

Fonte: http://www.maleegdecor.com/ [10 de Agosto de 2017]
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Outro exemplo, como esta cadeira de leitura com um suporte para livro que
permite fazer uma leitura do mesmo “ de baixo para cima” estando o corpo numa

posicao muito reclinada e relaxada (Figura 2.69).

Figura 2.69: Cadeira de leitura com suporte para livro.

Fonte: http://www.interiordecorado.com/ [10 de Agosto de 2017]

Mas ideia de procurar uma melhor forma de manusear o livro, mais
confortavel, mais pratica ou mais rapida, vem de ha muitos séculos atras, por
exemplo, em 1858, o engenheiro Agostino Ramelli publicou “Le diverse et artificiose
machine”®, no meio de muitas “artificiose machine” la estava uma maquina de
leitura com a sua inevitavel cadeira em que o leitor, sentado, ia consultando os
livros rodavam a sua frente, na posicéo ideal de leitura (Figura 2.70). Na época,
ainda ndo com um século decorrido apés a “Revolucao de Gutenberg”, talvez ja se
pressentisse que num futuro proximo o homem iria necessitar de desenvolver
interfaces homem-maquina-livro - para o auxiliar na leitura e consequente

recuperacdo da informacéo contida nos bilides de livros que ainda iriam ao prelo.

60 Em: https://www.royalcollection.org.uk/collection/1121460/le-diverse-et-artificiose-machine-del-
capitano-agostino-ramelli [10 de agosto de 2017]
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Figura 2.70: Maquina de leitura no livro “Le diverse et artificiose machine”, 1588.

Fonte: https://www.royalcollection.org.uk/ [14 de agosto de 2017]

Ao longo dos séculos muitas outras abordagens maquinicas, elétricas e
eletrénicas aconteceram a volta do livro, da leitura e a forma como dele se pode
obter a informacéo, tanto no que toca a recuperacao da informacéao propriamente
dito, como dos ambientes de leitura em que tal acdo decorre. O momento de
viragem mais significativo aconteceu com a digitalizacdo e com a consequente
mudanca de suporte, como ja referimos em capitulos anteriores. Assiste-se a
transicdo de livro impresso para o livro eletronico, que ganha a sua existéncia
formal no e-book; “abundam as previsdes de que os livros eletronicos irdo suplantar
os livros tradicionais baseados em papel, mas muitas pessoas lamentam a perda
do livro como artefacto cultural” (Back, Cohen, Gold, Harrison & Minneman, 2001,
p. 1). A forma de ler esses livros eletrénicos e os locais onde o fazer também
implicaram alteracfes em relagcédo aos habitos ja consagrados em relacéo ao livro
em papel e essas alteracbes, mesmo que subtis, influenciam os ambientes de
leitura e isso também é um (novo) facto cultural.

Por exemplo, relativamente a peca de mobiliario cadeira/sofa/poltrona
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também esta sofreu alteragBes, ndo tanto no design ou na ergonomia, mas mais
pela necessidade de se adaptarem aos novos dispositivos mdveis, nao
propriamente para a leitura de livros eletronicos (mas também), sendo mais
vocacionadas para visualizacdo de video e de outros contetdos multimédia, dai
tomarem da designacéo de “Home Theater Chair”.

Os dispositivos méveis - tablets, smartphones e também notebooks - pelas
suas carateristicas técnicas tém limitacGes na reproducéo sonora mais enérgica®?,
e 0 mesmo acontece relativamente a sua autonomia energética. Damos como
exemplo dessa adaptabilidade a poltrona “Home Theater” (Figura 2.71) que possui
amplificador de audio e diversas colunas de som integradas, tomadas USB para
carregamento de dispositivos moveis e conectividade bluetooth que permite

comandar diversas fungdes através desses mesmos dispositivos.

Figura 2.71: Poltrona de leitura com colunas de som,
tomadas USB e conex&o Bluetooth.

B

Fonte: http://www.homemeridian.com/pri/ [14 de agosto de 2017]

Como se disse, estas “Home Theater Chair’ estdo mais vocacionadas para

a visualizacdo de videos e conteudos multimédia em dispositivos moveis, mas

61 Os dispositivos méveis, onde se podem incluir os notebook, pela sua compacidade estdo muito
limitados na reproducdo de um som mais alto e enérgico, especialmente nas baixas frequéncias,
dai o uso frequente de auscultadores mas que causam algum desconforto com uso prolongado.
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também, e quase naturalmente, se podem adotar como cadeiras de leitura “Hi-
Tech”, afinal tém tudo o que as outras possuem no que diz respeito ao conforto e a
ergonomia, tendo agora a possibilidade de aumentar os contelidos presentes no
livro eletrénico através de outras linguagens, por exemplo, e neste caso concreto,
de linguagens &udio, oferecendo um maior impacto sonoro a narrativa de video e
audio vindo quando surge essa possibilidade num link do hipertexto, de uma
hiperligacdo, que é uma funcionalidade bésica dos livros eletronicos. Todas estas
funcionalidades podem enquadrar-se dentro do conceito de Realidade Aumentada,
conforme tivemos oportunidade de abordar. Um exemplo mais radical destas
cadeiras com servomotores e eletronica digital de controlo, onde se montam um ou
varios displays de grandes dimensdes, sdo os simuladores, maioritariamente
associados as corridas de automoveis virtuais. Na Figura 2.72 temos o exemplo de

um dos designados de "Racing Simulator”.

Figura 2.72: Racing Simulator.

Fonte: http://www.eleetus.com/photos-and-features-motorsports [15 de agosto de 1017]

Podemos encontrar a génese destes simuladores no Sensorama do inventor

Morton Heilig que fez, em 1956, as primeiras experiéncias sensoriais imersivas.
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S&o as Realidades, Virtual e Aumentada, sensores, atuadores, eletronica
digital e computacdo que permitem criar estas interfaces homem-maquina
interativas e extremamente eficazes. E ja ndo € s6 o sentido da viséo e da audic¢éo,
numa perspetiva de corpo estatico, os responsaveis pela rececdo dos aumentos
daquelas Realidades que se vao desenrolando frente aos nossos olhos, mas é todo
0 corpo, numa perspetiva de corpo dinamico. E ele que sente os efeitos da
gravidade e da inércia causada pelos movimentos imprimidos a cadeira
(normalmente uma backet de automével de competicdo®?), através dos multiplos
servomotores ou servo-hidraulicos. As mudancas bruscas de posi¢cdo da backet,
que acontecem de forma interativa, por exemplo num simulador “Race”, ao ritmo
da dindmica do carro na estrada (ou na pista) e ao estilo de condugao do “piloto”,
imprimem aceleracdes significativas a todos os 6rgéos do corpo, cérebro incluido,
numa simultaneidade que se procura quase perfeita entre todos os sentidos do
corpo humano envolvidos naquele momento da interacdo homem-maquina. O que
Vé e 0 que se ouve nos displays e no sistema de som, a narrativa multimédia em
3D ou 4D gerada em tempo real, que penetra nos sentidos da visao e da audicao,
vai ser também sentida no corpo do interator pelo efeito da gravidade sobre a
massa de inércia do proprio corpo, quando se da a mudanca do estado de repouso
para o estado de movimento, contribuindo essa aceleracdo para a criacdo da
sensacao de imersdo. Os movimentos mais comuns nestes tipos de simuladores
sdo os axiais, como o de inclinacdo lateral (esquerda-direita) e dos de inclinacéo
(frente-trds). Os movimentos radiais, de rotacdo sobre o préprio eixo, com um
angulo significativo (maior que 30 graus) sdo pouco habituais, o que de certa forma
€ compreensivel porque toda a acdo se desenrola normalmente num caminho,
numa estrada, numa pista, de “tras para a frente”. Uma maior amplitude dos
movimentos radiais iria implicar custos adicionais, aos ja elevadissimos neste
género de simuladores®3,

Em sintese, tudo acontece de forma simultanea e coordenada com os inputs
e ouputs sensoriais. Os ouputs, os atuadores, oferecem estimulos a visédo, a

audicdo e ao corpo - resultando na desejada sensacao de imersao. Os interatores

62 Em: https://www.recaro-automotive.com/en/home.html [15 de agosto de 2017]
63 O custo estimado do simulador da Figura 2.72 é da ordem dos 32.000 Euros.
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reagem a esses mesmos estimulos e a essa mesma imersao, acionando diversos
dispositivos de input (sensores: volante, joystick, pedaleira, microfone...) que vao
gerar um ciclo continuo de acdo-reacao que se prolonga durante a narrativa filmica
e multimédia, do jogo, da acdo. Ao nivel do entretenimento, este tipo de
simuladores tem uma clientela muito particular, focado nos mercados em que o
nivel socioeconémico é elevado; participacdo em eventos corporativos de alto perfil
e apresentagdes “VIP” (Williams & Mascioni, 2014, p. 59) e exploracdo em casas

de méaquinas de jogo, que sera, porventura, 0 seu maior mercado.

Chegados aqui, com esta breve descricdo do estado da arte, chegou ao
momento de descrever 0 processo que nos é mais querido e que envolveu
totalmente num processo de pesquisa constante, que €, na verdade, uma pesquisa
mais pratica, de “encaixe” e experimentacao, dentro do Processo Criativo em Arte
Digital, suportada pelo nosso conhecimento tedrico e conceptual que sustenta os

objetivos desta investigacao.
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3. | Instalagdes de média-arte digital desenvolvidas

Neste capitulo iremos apresentar os artefactos/instalagcdes que
desenvolvemos no ambito desta investigacdo a volta da promocao da leitura em
ambientes imersivos digitais, mas ndo so6. Iremos também apresentar, embora que
sumariamente, outra instalagdo na qual participamos durante o espaco temporal
deste desafio académico: a “Arbor, escultura interativa, da Arvore das Letras a
Arvore da Palavras” que, inevitavelmente, acabou por influenciar este nosso
percurso como investigadores e artistas digitais.

As instalagbes “O homem da gaita” e “Prazerosa, cadeira de leitura
interativa” merecerao especial detalhe no que se refere ao processo de criagao e
desenvolvimento, pois foram elas que estiveram no centro desta investigagéo. Foi
através delas que conseguimos o desejado enlace entre os conceitos da promogao
da leitura e as tecnologias e 0s conceitos a aplicar na construcédo dos artefactos,
de modo que as instalagdes nos permitissem alcancar os objetivos preconizados

nesta investigacao.

3.1. “O homem da gaita”

3.1.1. Introducéo

Apresentamos neste subcapitulo a instalacdo de média-arte digital que
desenvolvemos para a performance “O Homem da Gaita” com a qual, explorando
a modulacdo do ambiente de leitura através da interatividade e a virtualidade da
Realidade Aumentada, pretendemos obter uma relacdo de mediacao e envolvéncia
do contador de histérias com as criancas até aqui ndo experimentada no ato de
contar um conto. Esta instalacdo tem por base o desenvolvimento de um artefacto,
partindo-se da utilizacdo de um dispositivo movel touch — smartphone ou tablet — e

da tecnologia de RA e dos conceitos vindos da NT.

Iniciamos este trabalho evidenciando a importancia dos ambientes de leitura

e a atual apreensao dos agentes envolvidos nos processos de mediagéo e
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promocdo da leitura devido ao impacto do universo digital. Neste contexto

perscrutamos a aplicabilidade da RA e da NT nesses mesmos processos.

A crianca, o adolescente, o adulto ja leitor, que teve a felicidade de ser
assediado pelo livro e pela leitura desde tenra idade, através de experiéncias
imersivas de alto valor proporcionadas por um ambiente de leitura favoravel, muitas
vezes ocasional e irrepetivel, encontraram algo muito especial, prazeroso, que
acabou por marcar o seu projeto de leitor, ligando-os para sempre ao livro e ao
prazer da leitura. Acontece que, atualmente, os ambientes tradicionais onde se
desenvolviam as primeiras estratégias de promocao da leitura estao a ressentir-se
devido ao forte impacto das tecnologias digitais e da forma diferenciada como nos
€ apresentada a informacé&o, causando natural apreenséo junto dos envolvidos nos
processos de mediacdo e promocao da leitura. Quantas vezes nos sentimos
impotentes perante o apelo, quase irrecusavel, vindo dos multiplos gadgets digitais
gue se encontram a disposi¢ao das nossas criancas? (Dias & brito, 2016, p. 10) No
lar, no seio da familia é hoje bem mais provavel encontrar alguns desses
equipamentos do que um livro adequado ao seu escaldo etario. E mesmo outros
livros ou outros documentos impressos e quem deles usufrua, e com isso dé o seu
exemplo como leitor aos mais novos.

Assim, o desafio a que nos propomos € aparentemente contraditério: utilizar
as tecnologias digitais - a causa da referida apreenséo - para a promoc¢ao da leitura
junto dos mais novos. Pretendemos envolver esse publico muito especial, criando
um ambiente imersivo de leitura com o recurso a uma dessas tecnologias que 0s
fascinam: a Realidade Aumentada (RA) que as criancas utilizam nas mdultiplas
APP’s nos seus dispositivos moveis. Mas, comumente, a RA € utilizada em modo
single, mesmo utilizando-a com o livro impresso, ou seja: um livro, um dispositivo
movel e o utilizador. Neste nosso projeto, a RA e o livro vao ser sujeitos a um
processo de mediacdo da leitura coletiva pelas méos do contador de histérias e
esta é uma novidade no contexto dos ambientes de leitura imersivos, por mais esta
‘invasao” digital no livro, contrariamente a digitalizacdo, permite preservar toda a

magia afetiva e sensorial, que s0 ele, no seu suporte tradicional, nos sabe oferecer.

ApoOs esta introducao, seguidamente iremos abordar o papel do contador de
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histérias, do livro tradicional impresso e do artefacto com RA na modulacdo do
ambiente de leitura favoravel no processo de mediagdo; depois falaremos da
aplicabilidade da RA ao artefacto através de uma APP. Seguidamente, veremos
como foram produzidos os conteldos artisticos (imagens, animacdes e videos) que
deram origem a narrativa que emerge do artefacto. Apds os ensaios, abordaremos
aplicabilidade pratica do projeto no terreno, através da performance do contador de
histérias utilizando o artefacto com RA. Por ultimo, faremos a reflexao final sobre
este projeto perspetivando a sua aplicabilidade na mediacéo e promocao da leitura
junto do seu publico-alvo e dos agentes envolvidos no processo.

3.1.2. O contador de histérias, o livro e atecnologia

O acto de contar uma histdria € um acto magico. Sabemo-lo. Trata-se de um saber
de experiéncia feito, apoiada na memdria da infancia ou na situacdo de sermos
capazes de contar uma histéria. O ritual que se exige, 0s siléncios que se ouvem, 0
cenario que os envolve, a forma do olhar, a expressividade das méos sdo o0s
elementos indispensaveis a essa vivéncia profundamente solitaria que é contar/ouvir
um conto [..] E esta atmosfera magica indispensavel toca profundamente os
ouvintes...

(Veloso, 1984, p. 46)

E precisamente nesse ato magico que nos queremos envolver, tendo como
ponto de partida o livro de literatura infantil, juntando a performance — Unica! - de
um contador de historias, a Realidade Aumentada numa perspetiva de
convergéncia mediatica. A possibilidade de retirar deste suporte, até agora estatico
e silencioso perante a leitura, algo que alimente o imaginario criado a volta da
narrativa, de uma forma surpreendente e inesperada, € um dos nossos objetivos.
Mas isto sem beliscar a textura do livro impresso, o seu caracter tridimensional, a
agradabilidade no seu manuseio, 0 seu cheiro e até o seu sabor. Sem também
perder a sua ligacao, secular e Unica com o leitor. E isto é algo fantastico, até aqui
inalcancavel, e que s6 a Realidade Aumentada parece poder proporcionar pelas
maos de um contador de histérias, que serd o grande responsavel pelo processo
de mediacdo. Sera ele, o contador, o artista, que tera de lidar com dois artefactos
tecnologicamente muito dispares, mas que marcaram ambos 0S seus tempos no

acesso a informacéo e ao lazer: o livro e o dispositivo mével touch.
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Foi também ele, o contador de historias, que sentiu necessidade de algo
mais do que a sua propria voz, de que o seu préprio corpo, do que a sua “linguagem
mimica que completa o que se diz com as palavras” (Traga, 1992, p. 114), para
mediar aquele livro fantéstico de literatura infantil para o seu publico muito especial.

Num processo que abordamos no subcapitulo 2.2.2 sobre a animacéo da
leitura, havia que encontrar uma forma de melhor adequar aquele livro ao idealizado
pelo contador de histérias para a sua performance. Neste caso o contador, mais
propriamente, a contadora de historias residente, da Biblioteca Municipal de
Alpiarca, Ana Paula Quinta, considerava o livro excelente ao nivel da mensagem,
quer verbal quer visual, s6 que pecava por ser “muito curto” e seria dificil
desenvolver uma performance para a atividade que a contadora tinha em mente:
“Os Sabados a Contar”4. Nesta atividade de animacéao da leitura numa perspetiva
coletiva, dirigida as familias, a equipa de animacao recorre, normalmente, a um
unico conto/histoéria “para os pais e para os filhos” naquelas tardes muito especiais
dedicadas as historias e aos livros. E a partir do conto contado que depois se
desenvolvem (ou ndo) outras iniciativas para as criancas e para as familias que as
acompanham

O livro de literatura infantil que a contadora tinha entre maos era O homem
da Gaita (2012) (Figura 3.1). A historia desenvolve-se a partir de um poema de uma
cancao de José Afonso, que da o titulo ao livro, e sobre essa poética Rui Lourenco

ilustrou-o magnificamente.

64 Em: http:/alpiarca.pt/bma/index.php/servicos/projetos/sabados-a-contar [16 de setembro de
2017]
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Figura 3.1: Capa do livro de literatura infantil O homem da gaita.
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Fonte: O homem da gaita (Lourenco, 2012).

De livro na méo, a Paula decidiu ouvir a cancéo que |he deu o titulo. Depois
de a escutar, a contadora partilhou connosco a sua vontade “imaginaria” de integrar
a cancao na histéria, melhor, no momento da sua mediacéo com as criancas, afinal
0 poema da cancdo é exatamente igual ao texto inscrito nas paginas do livro. Na
ocasido encontravamo-nos a realizar a Unidade Curricular de Realidade Virtual
deste curso de doutoramento®® e, uma vez mais, o enlace interdisciplinar das varias
areas do conhecimento conduziram-nos as solucdes de problemas praticas, em
contexto real, que de outra forma seriam inalcancaveis, dissemos: e porque nao
utilizar a Realidade Aumentada?

ExplicAmos a contadora de historias as possibilidades da tecnologia de RA
e ela ficou entusiasmada. E ja ndo seria s6 a cancdo que iriamos utilizar, outras
linguagens passaram a fazer parte das nossas ambicdes artisticas e tecnolégicas.
E a ideia ndo mais nos abandonou. Iniciamos de imediato a pesquisa.

Encontrdmos como pontos fortes neste livro: o texto, a ilustracéo e a cancao

% A frequéncia desta U.C. aconteceu por pedido nosso aos docentes, estavamos interessados na
area e ja tinhamos o limite de U.C. preenchido.
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de José Afonso que se poderia associar a narrativa. Confirmava-se que o Unico
ponto fraco daquele livro - isto para os objetivos da performance - era mesmo de
poder tornar-se algo curto, isto considerando as técnicas tradicionais de mediacdo
da leitura.

A obra foi analisada em conjunto, fomos desvendando, pagina a péagina,
onde seria vantajoso e viavel realizar aumentos sobre a realidade plasmada no
livro, recorrendo a RA. Percebemos que tal ndo seria necessario em todas as
paginas. Havia paginas que nao faria sentido a RA entrar no palco da acdo. Esses
momentos seriam deixados ao sabor do talento da contadora, coisa que se poderia
vir a revelar enriqguecedora. A ideia seria que naquele ato de contacdo se juntasse
0 ato de contar a historia de forma tradicional, ao ato de contar com recurso aquele
artefacto de média-arte digital. Este carater hibrido poderia dar um maior valor
estético e poético aquele momento de mediacéo, contribuindo para a criagdo de um
agradavel ambiente de leitura imersivo e...inesperado; poderia tornar-se uma
nuance muito importante e diferenciadora na forma como a RA tem sido oferecida
as criancas através do livro para criancas, impresso.

Até a data, e de acordo que nossa pesquisa confirmou (subcapitulo 2.4 sobre
a RA), a nivel editorial, a aplicabilidade da Realidade Aumentada tendo como ponto
de partida o livro para criangas, impresso, foram pensadas, maioritariamente, para
uma leitura individualizada, leitor -> artefacto com RA -> livro ou, no maximo, com
a presenca de uma segunda pessoa (familiar ou educador) no ato. No caso desta
investigacdo, a RA e o livro de literatura infantil sera utilizado para um ato de
mediacdo da leitura coletiva e pelas maos de um contador de histérias, ndo por
uma segunda pessoa qualgquer, mas por um mediador muito especial, que sabera
oferecer a Realidade Aumentada vinda daquele artefacto, que fica no intervalo
visual do livro e da crianca, como forma de evidenciar ou simplesmente de oferecer
e fazer convergir os aumentos visuais e sonoros de acordo com as necessidades
do momento, entrosando o contar tradicional, a sua propria oralidade, a sua propria
expressao corporal, procurando a arte e a poética inerente ao ato de bem contar.
Isto sem perder o foco no nosso objetivo principal que € a origem daquela histéria,
ou seja, o livro impresso, para que 0s potenciais leitores se sintam atraidos pelo

seu usufruto apos a performance do contador de histérias, que peguem o livro pelas
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suas préprias maos, o folheiem, que se experimentem no ato de ler de usufruir
daquele artefacto méagico secular.

E este sera talvez um dos caminhos para o “algo magico” anunciado no
subcapitulo 2.2.2, Animacdo da leitura, algo oferecesse ao mediador a
possibilidade de adequar todos os livros que ele sentisse como sendo “livros
excelentes” para determinado publico ou contexto tematico. Que
independentemente das suas caracteristicas intrinsecas, se conseguisse obter um

ambiente de leitura adequado com determinado livro.

3.1.3. A Realidade Aumentada e a Narrativa Transmédia

A Realidade Aumentada e a Narrativa Transmeédia, como tivemos de
oportunidade de abordar de forma pormenorizada, permitem-nos suportar
conceptualmente a investigacdo e os trabalhos desenvolvidos neste artefacto.
Assim, relembramos que Realidade Aumentada possibilita a sobreposicdo de
informacédo virtual, processada digitalmente, sobre o mundo real que rodeia o
interator, oferecendo-lhe, assim, um aumento sobre a realidade tangivel, mas sem
este perder as referéncias em relacdo ao ambiente fisico, palpavel, que o envolve
(Azuma, 1977; Caudell & Mizell, 1992; Craig, 2012; Madden, 2011). Este “mundo
real”, neste caso concreto, sera o desenrolar da histéria vinda do livro O homem da
gaita. O “real” acaba por ser o papel impresso que suporta a narrativa fixada no
texto e nas ilustragdes do livro. A “sobreposicao de informacéo virtual, processada
digitalmente” pode surgir de multiplas linguagens®®, sendo as mais comuns na RA
as visuais (multimédia e filmicas) e sonoras, que, como veremos mais adiante, sdo
as gque vamos recorrer para esta investigacdo. Em termos tecnolégicos, no ambito
do presente projeto desenvolvemos uma aplicagdo com o toolkit Aurasma®’, para
Android e iOS, e uma outra com o toolkit Vuforia®®, somente para iOS. Ambas

permitem criar aplicacfes de Realidade Aumentada através do reconhecimento de

% Como exemplo de outras linguagens encontramos as maquinicas e as luminicas presentes na
Prazerosa, cadeira de leitura interativa.

7 Em: https://www.aurasma.com/ [20 de setembro de 2017]
%8 Em: https:/developer.vuforia.com/ [20 de setembro de 2017]
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imagens, que neste projeto é fundamental, pois é através da imagem -
ilustracd@o/iconografia/fotografia — impressa nas paginas do livro, que se ir4
despoletar o aparecimento das linguagens filmicas e sonoras nos dispositivos
moveis.

Relativamente a Narrativa Transmédia, sabemos que a performance artistica
do contador de histérias serd coadjuvada com o artefacto com RA, permitindo que
sobre o livro de literatura infantil, sobre a sua narrativa, pagina a pagina, além das
linguagens tradicionais presentes (verbal e visual) e daquelas que emergem da sua
performance (oral e gestual), convirjam outras linguagens (filmicas e sonoras),
outras narrativas, e tudo isto acontece sobre uma perspetiva transmediatica de
convergéncia. Como ja o dissemos a Transmedia refere-se a um conjunto de
escolhas sobre a melhor abordagem para contar uma historia em particular a um
publico especifico, num contexto especifico, dependendo dos recursos especiais
disponiveis (Jenkins, 2011).

Assim, 0 conceito da NT associado a tecnologia de RA, ou vice-versa,
constituem-se num instrumento virtuoso ao permitir adicionar as linguagens
presentes no livro impresso, (linguagem verbal e visual) as linguagens filmicas
(visuais e sonoras) de forma interativa e convergente com a narrativa. E como
vamos implementar o conceito e a tecnologia recorrendo a dispositivo mével touch?

E o0 que veremos nas paginas seguintes.
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3.1.4. Desenvolvimento do artefacto

Figura 3.2: Diagrama da instalagdo “O homem da Gaita”.

Coluna som
Bluetooth

Leitor
audio

Na Figura 3.2 encontramos o diagrama espacial da instalagdo com os

diversos artefactos e agentes envolvidos:

1 - Contadora de histérias

2 - Publico, so criangas ou entdo estas na companhia dos pais.
3 - Livro de literatura infantil

4 - Tablet com a aplicacdo de Realidade Aumentada

5 - Banco onde a contadora repousa o tablet quando necessario
6 - Coluna com Bluetooth conectada ao tablet

7 - Colunas de som amplificadas de baixo débito

8 - Leitor de audio (CD ou MP3)

207



Do diagrama destacamos a amarelo os agentes envolvidos: a contadora de
histérias (a mediadora da leitura) e o publico que assiste a performance — somente
as criangas ou as mesmas acompanhadas pelos pais (2). O livro de literatura infantil
(3) e o tablet com a aplicacdo com RA (4) sdo os elementos seguintes, sendo
ambos manipulados pela contadora de histérias (1), resultando dessa interacao a
modulacao do ambiente de leitura. Essa acdo acontece através da RA, suportada
pelas linguagens filmicas emanadas pelo tablet, que inclui o registo de 4udio; este
provém, em primeira instancia do dispositivo mével, sendo amplificado pela coluna
Bluetooth (6). O pequeno banco existente (5) serve de suporte para repouso do
tablet nos momentos em que a contadora faz somente uso livro no processo de
mediacao. Finalmente, aparece o sistema de reproducao dos registos de audio: um
leitor de CD’s (ou MP3) (8) e umas colunas de som de pouco débito (7). Este
sistema é utlizado no final da componente da performance com RA. Nas secdes
seguintes iremos descrever com maior pormenor todos os artefactos e a acédo dos

agentes envolvidos.

3.1.4.1. Producéo de imagens, animacdao grafica e videos.

A producédo dos conteudos para ambas a plataformas, implicou a utilizacéo
de diversas aplicacbes para a manipulacdo de imagem, animacéo e producéo de
video. Os produtos artisticos resultantes destas fases de producéo permitiram gerar
a desejada interatividade/virtualidade conseguida através da RA. Em termos
praticos, esta fase do projeto acaba por ser exigente em recursos técnicos e
humanos e é, inevitavelmente, decisiva em termos da estética e da narrativa que
se quer vincular através de RA. As plataformas de RA, tanto em Android como em
IOS, apenas irdo gerir estes conteudos, funcionando como um repositério
interativo/virtual destes produtos artisticos, que ficardo alojados numa base de
dados on-line, no caso do Aurasma. Numa segunda fase, na memaria do préprio

dispositivo movel.

O inicio dos trabalhos praticos com o livro O Homem da gaita deu-se, como

j& o dissemos, com a selecdo das paginas que deveriam ser trabalhadas. No livro
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essas paginas foram assinaladas, no campo superior (esquerdo ou direito) com um
pequeno autocolante com o icone da APP Aurasma (Figura 3.3) para indicar, tanto
para o mediador da leitura como para o utilizador individual no ato de usufruir do

livro com a RA, que aquelas paginas permitem a interacao.

Figura 3.3: Pagina assinalada com o icone da APP Aurasma.
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Depois, de livro na mao, o mediador, imaginando-se e experimentando-se
como no ato de contacdo se encontrasse, dentro dos objetivos artisticos e
pedagbgicos que tinha em mente para o momento, pagina a pagina®, foi
procurando os pontos chave na histéria em que a tecnologia de RA poderia
contribuir dar o seu contributo. Logo na primeira pagina visualizamos um ninho de
corujas no tronco de uma arvore: “seria excelente se pudéssemos aumentar esta
realidade, tanto visualmente como sono plasticamente”. E assim foi feito, ofereceu-
se aos pequenos ouvidores naguele momento magico o movimento das corujas

dentro do ninho e o seu piar, afinal, coitadas, tinham sido acordadas do seu

%9 Em “O homem da gaita” a ilustragdo, o painel desenhado por Rui Lourencgo, ocupa duas paginas
em simultaneo. Esta histéria Ié-se de livro bem aberto, apesar de brochado.
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descanso diurno pelo som magico da gaita de um homem que por ali passava. Até
ao final do livro, a contadora foi explorando a historia e referenciando os pontos da
narrativa onde fizesse sentido mais aumentos dos que sua propria oralidade e

expresséao corporal.

Feito o esquico, iniciam-se as partes técnicas com a digitalizacdo (a 300
dpi’s) das paginas por nos selecionadas. Seguidamente havia que manipular as
imagens num editor (nds utilizamos o Adobe Photoshop) de forma a otimiza-las
para a funcao de Triggers na aplicacao de Realidade Aumentada, neste caso, seria
a procura da imagem mais real possivel para que o Trigger no Aurasma ocorresse
com facilidade no ato da contacao (Figura 3.4).

Depois, da-se inicio a decomposicdo da imagem. A primeira fase consiste
em retirar todos os elementos da imagem do local onde vai ser introduzida a
animacao em Flash. Depois de retirados os elementos € necessario refazer essas
zonas com as ferramentas de clonagem disponiveis no editor de imagem,
procurando-se o melhor resultado possivel. No caso concreto do livro O homem da
gaita este trabalho de repor o fundo é bastante morosa, pois a ilustracdo é muito
rica em elementos pictéricos e detalhe. No final obtém-se o palco livre desses
elementos, palco esse onde irdo ocorrer os aumentos da realidade com os

elementos virtuais sobrepostos através da RA (Figura 3.5).
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Figura 3.4: Imagem Trigger para Figura 3.5: Imagem de fundo que servira de
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No momento seguinte, houve que selecionar os elementos da imagem que
consideramos relevantes para o desenvolvimento da narrativa. Esses elementos
sdo, normalmente, os mesmos que foram retirados (recortados) anteriormente,
aquando a criacao da imagem de fundo. Os elementos recortados, por exemplo, o
burro da Figura 3.64, sdo depois manipulados no editor de imagem, retirando-se
toda a envolvéncia, tendo-se especial cuidado no recorte nesta operacdo. Sao
depois observados quais 0os segmentos que deverdo ou poderdo ser animados
considerando a narrativa da pagina onde esta inserida. Esses segmentos sao
recortados (no caso do burro: o rabo, as orelhas, as pernas da frente e a lingua) e
gravados em ficheiros de imagem PNG (Portable Network Graphics). S&o eles que
constituem os segmentos a que irdo ser animados, normalmente partindo de um
elemento central (por exemplo, o corpo do burro), utilizando a aplicacdo Adobe

Flash®.

0 No nosso caso utilizamos (ainda) o Macromedia Flash, que era a vers&o que dispunhamos
licenciada.
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Figura 3.6: Burro ja recortado e retirado da Figura 3.77: Burro com os elementos do seu
ilustracao de uma das paginas. corpo ja separados e que irdo ser animados.

)

A\

Estes segmentos de imagem séo gravados no formato PNG. A escolha deste

formato de ficheiro prendeu-se com uma caracteristica importante para a futura
animacao em Flash: a possibilidade de transparéncia do fundo dos elementos e a
excelente qualidade no recorte da imagem com o formato PNG (Miano, 1999, p.
212).

A fase mais complexa e morosa neste projeto, que consome grande parte
dos recursos, surge precisamente com a criacdo das animacdes através das
ferramentas de interpolacdo de movimento e de forma disponiveis no Flash.

Numa primeira fase sao criadas animacdes por interpolacdo do movimento
e também da forma, layer a layer, segmento a segmento. Por exemplo, o
movimento das orelhas e do rabo do burro (Figura 3.7).

O ponto ancora desses movimentos, o seu ponto central, serd o corpo do
burro (anteriormente decepado dessas partes do corpo). Com a associacao desses
mesmos movimentos em multiplas layers sobre a timeline, obtemos o filme com o

movimento pretendido (Figura 3.8).
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Figura 3.8: Animacéo das partes do corpo do burro no Flash. Cada layer contém uma dessas

partes que vao ser sujeitas a determinado movimento e gerar o filme.
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A associacado desse mesmo filme (ou filmes, como aconteceu em outras paginas)

em multiplas layers sobre a timeline, é feita sobre a imagem de fundo da péagina.

Se for necessario associar sons aos movimentos, junta-se uma layer com o registo

de audio conveniente. Feitas todas estas associacfes, obtém-se a animacao

pretendida, que sera convertida num filme que depois é exportado no formato de

video adequado, (Figura 3.9).
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Figura 3.9: Timeline com fundo, filme do burro e faixa de audio.
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Apobs este processo séo feitas as correcdes finais ao nivel das animacgoes,
do audio e do “peso” do filme, procurando obter a melhor relacao entre a qualidade
e o tamanho do ficheiro final. E sempre importante que o filme resultante seja o
mais “leve” possivel, de modo que néo surjam atrasos na reproducgéo do filme de
Overlay ap6s o Trigger. As maiores dificuldades sentidas na producéao dos filmes
de Overlay aconteceram ao nivel do audio. Apds a exportacdo do filme em AVI
(Audio Video Interleave), por vezes existia algum desfasamento entre o audio e o
video, que se acentuava quando posteriormente se convertia o flme em MPEG-4,

formato padrdo do video de Overlay no Aurasma.

3.1.4.2. Producéo audio, recolha e processamento de sons

Mas além dos contetdos para o Flash que foram gerados com recurso a
ferramentas digitais e a arte digital, houve conteudos que tiveram de ser gerados
com recurso a meios analégicas, mais concretamente a instrumentos musicais
analdgicos. A maioria dos sons utilizados, piar das corujas, zurrar do burro, etc.,

conseguimos obté-los em bases de dados de sons on-line, mas havia um,
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transversal a toda a narrativa, que nao conseguimos obter: 0 som de uma gaita de
foles, mas teria de ser um som fora do comum, magico, que “se alguém a ouvia
fosse gente ou bicho entrava na roda a dancgar” (Lourengo, 2012). A pesquisa
audidfila ndo nos conduziu a nenhum resultado satisfatorio, decidimos, por isso,
recorrer a um tocador de gaita de foles (amador) nosso amigo Armindo Leite. Fez-

se o registo e gravou-se o mesmo num ficheiro de audio (Figuras 3.10 e 3.11).

Figura 3.10: Armindo Leite a tocar gaita de Figura 3.11: Registo do audio e gravagéo
foles, “O homem da ) num ficheiro digital.

De igual modo outros sons tiveram de ser produzidos por nds, como por
exemplo, o som da “louga a trotar” (ibidem), ou “partiu-se a faianga em cacos”
(ibidem). Todos estes registos de audio foram processados num editor de audio

digital, no nosso caso utilizamos o software “simples” e free, Audacity’*.

3.1.4.3. Ferramentas para Realidade Aumentada

3.1.4.3.1. Plataforma Aurasma

Dentro das multiplas APP’s de Realidade Aumentada (gratuitas) para
dispositivos méveis e das ferramentas de desenvolvimento (toolkits) de software
para a produgdo dessas mesmas APP’s (Layar’?, Vuforia’®, etc.), selecionamos o

Aurasma, agora propriedade da HP (Hewlett-Packard Development Company).

Y Em: https://www.audacityteam.org/ [20 de setembro de 2017]
2 Em: http:/layar.com, [20 de setembro de 2017]
73 Em: https://www.vuforia.com [20 de setembro de 2017]
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Permite criar aplicagbes de RA tanto para iOS, como para Android; pareceu-nos
ser aquela que apresentava um melhor nivel de performance nos dispositivos
moveis; e as ferramentas de desenvolvimento pareceram-nos relativamente faceis
de manusear, com um bom suporte e, por ser propriedade da HP, era previsivel
gue o desenvolvimento da plataforma e da APP para dispositivos méveis fosse uma
constante, isto em 2014. E assim vem acontecendo, hoje tanto a APP como a
plataforma “Aurasma Studio” sofreram profundas alteragdes, sendo ainda mais
intuitiva, permitindo uma curva de aprendizagem bastante rapida a quem se
pretende iniciar no mundo da Realidade Aumentada. Este aspeto era importante
para nés, pois tinhamos a intencdo de dar formacéo a educadores e animadores
da leitura, especialmente a estes, mas também a todos os mediadores, mesmo no
seio das familias, que estivessem interessados a produzirem 0s seus proprios

artefactos com RA tendo como ponto de partida o livro infantil.

Relativamente ao nosso trabalho na plataforma “Aurasma Studio”’#, numa
primeira fase e dentro da l6gica de investigacéo, fizemos a pesquisa bibliogréafica
sobre este toolkit de desenvolvimento de software para RA. Depois, iniciamos a
exploracéo das ferramentas disponiveis para melhor nos inteirarmos do processo
de producdo dos conteldos’. Colocamos de parte as ferramentas disponiveis
referentes a georeferenciacdo. Percebemos que para a producéo da RA para o livro
“O homem da gaita” teriamos de seguir alégica de uma Aura por cada pagina (duas
paginas quando abertas nas maos do mediador), dentro das que selecionamos. A
Aura é o repositério dos conteudos filmicos que produzimos para cada pagina, um
livro ter4 assim tantas Auras quanto o numero de paginas em que pretendemos

oferecer aumentos de realidade aos interatores (Figura 3.12)

4 A data da escrita deste texto, 20 setembro de 2017.
S Em 2014 era tudo muito diferente no que refere ao processo ou sequéncia de produco, mais no
layout da plataforma e na forma como todos os conteddos se articulam, hoje muito mais intuitiva.
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Figura 3.12: Uma parte do conjunto de Auras utilizadas em “O homem da gaita”.
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Ao nivel da Aura, o seu conteudo é formado por dois elementos chave: a
imagem Trigger e o filme de Overlay. A primeira, sera uma imagem de referéncia,
tanto quanto possivel, verossimil em relacdo a imagem captada pela camara de
video do dispositivo mével. E a chamada imagem Trigger que, como o nome indica,

€ ela que vai fazer que o processo de RA “dispare” (Figura 3.13).

Figura 3.13: Aurasma, edicdo da imagem Trigger.
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A imagem captada do mundo real (livro) pela cAmara de video é comparada
as imagens Trigger existentes na base de dados do Aurasma e, quando o algoritmo
de reconhecimento conclui que ambas tém carateristicas comuns, da-se o disparo.
Por isso, a imagem Trigger podera ndo ser a melhor imagem resultante de uma
digitalizacdo, sera sim a imagem que for captada com maior fidelidade em relacéo
ao contexto real que se pretende aumentar. Dai a vantagem de se utilizar o proprio
dispositivo mével para a captacdo das imagens Trigger, com um enquadramento
de imagem em tudo semelhante aquele que pretende posteriormente utilizar na
APP. NGs ndo o fizemos dessa forma, recorremos a digitalizacdo com um scanner
de mesa, essa possibilidade ficara para trabalho futuro. Na verdade, ainda assim,
nao encontramos dificuldades com o Trigger advindas desse facto.

Ainda no que se refere a Aura, o segundo elemento chave ¢ o filme que ira
surgir no display do dispositivo movel apés o Trigger ocorrer. Esse filme, no
Aurasma, toma a designacéao de Overlay e, tal como 0 nome indicia, sera esse filme
gue se ira sobrepor no display a imagem do mundo real captada pela camara de

video do tablet ou smartphone (Figura 3.14).

Figura 3.14: Aurasma, edicdo dos Overlays.

Aurasma Studio < ? o A 2y auns < Create New Aura
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Déa-se assim a Realidade Aumentada, em que, através de Overlay, oferece
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ao interator um aumento de informacdo em relagdo aquele mundo real plasmado
nas péaginas do livro impresso. As linguagens filmicas (imagem e som) resultantes
dos aumentos dos conteudos do livro (estaticos) surgem, assim, de forma interativa
pelas maos da contadora de histérias que, por sua vez, no ato de mediacdo do livro
numa perspetiva coletiva, faz chegar o resultado desse aumento da realidade ao
seu publico alvo, as criangas.

Estes contelidos ficam disponiveis na plataforma on-line do Aurasma’®. Para
aceder aos seus conteudos mais facilmente, criamos uma pagina impressa com um

conjunto de instrucdes, (Anexo llI).

3.1.4.3.2. SDK Vuforia

O Professor Mauro Figueiredo’’, que acompanhou e apoiou este projeto
desde a sua génese, desenvolveu uma aplicacdo em iOS a partir do SDK Vuforia.
Este SDK (Software Development Kit) Vuforia sera mais completo e sofisticado que
0 Aurasma, fornecendo interfaces de programacao de aplicativos (API's) em C ++,
Java, Objective-C ++. Tal como o Aurasma, permite o desenvolvimento de
aplicacdes tanto para iOS como para Android, e também UWP (Universal Windows
Platform®), tem para isso SDK’s especificos. O Vuforia tem versdes pagas, a
versao gratuita pareceu-nos um pouco limitada, inferior a do Aurasma,
especialmente no que respeita ao conceito “wizard”, facilitadora no processo de
desenvolvimento. No entanto, este toolkit pareceu-nos mais adequado para uma
eventual edicdo comercial deste projeto. Os conteudos filmicos utilizados nesta
aplicacdo em Vuforia sdo os mesmos que os produzidos para o Aurasma. O nivel
de interacdo € em tudo semelhante entre plataformas, sendo a diferenca mais
evidente - e que nos parece vantajosa - € que no Vuforia ndo aparece no display
dos dispositivos méveis o “indicativo” de scan (tipo estrela pulsante no Aurasma)
da RA, que apesar de nao ser “perturbadora”, seria no entanto dispensavel (Figura

3.15) no momento da contacao.

8 Em: http:///aurasma.com [20 de setembro de 2017]

" Docente da Universidade do Algarve, um dos responsaveis pela U.C. de Realidade Virtual deste
curso de doutoramento, a qual frequentamos em regime extracurricular.

8 Em: https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/index [20 de setembro de 2017]
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Figura 3.15: Aurasma em scan (bolas brancas em movimento) do mundo real a aumentar.

Esta aplicacdo nao esta disponivel on-line, no entanto, disponibilizamos um
pequeno video explicativo com a APP instalada num iPad™®.

3.1.5. Ensaios, meditacéo, reverberacao e retroacao

Numa abordagem e num ciclo de trabalho que é comumente aplicado na arte
digital o qual foi descrito pormenorizadamente no subcapitulo 1.3, procedemos aos
ensaios do artefacto que, pela sua natureza material e conceptual, ndo se reduz a
si préprio no processo de mediacao/interacdo com o seu publico alvo e isso tornou-
se ainda mais evidente, precisamente, nesta fase do processo de desenvolvimento.
Seria até mais assertivo designarmos o resultado de todo este trabalho de
desenvolvimento ndo a volta do “artefacto”, mas sim da “instalagédo” de média-arte

digital “O homem da gaita”.

® Video explicativo da APP “O homem da gaita” em iOS em:
http://extremosweb.net/homem_gaita/o_homem_gaita i0S.mp4, [23 de setembro de 2017]
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Antes de mais, serd importante esclarecer o papel do artefacto e do
mediador neste processo de mediagdo da leitura numa perspetiva coletiva. A
interface homem-maquina, o dispositivo movel nas maos do mediador da leitura,
do contador de historias, assume um papel de 2° nivel em relacdo ao seu
destinatério que é a crianca que usufrui daquele ambiente de leitura muito especial.
Num momento de leitura individual, essa mesma interface e essa mesma tecnologia
de RA, pode assumir um papel de 1° nivel em relacdo ao seu destinatario, quando
€ a prépria crianca, ao manipular o dispositivo movel sobre a pagina do livro, que
recebe, através do display e dos altifalantes, o aumento da realidade. Ela prépria
cria e modula a interacdo com o livro impresso. Na Figura 3.16 podemos ver uma

crianga a usufruir da RA do “O homem da gaita” a um 1° nivel.

Figura 3.16: A crianca usufrui da RA do “O homem da gaita” a um 1° nivel.

E assim evidente que o mediador da leitura, do contador de histérias,
assume um papel decisivo na criacdo do ambiente de leitura nesta investigacao,
ele é que vai determinar a profundidade da interacdo que pretende retirar do
dispositivo movel em relacdo ao livro e ao seu publico: o realgar de um pormenor
da ilustracdo fazendo zoom da mesma através da aproximagdo da camara de

video; o prolongar de um som (por exemplo, o da gaita de foles) em certo momento
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da interacdo,...sdo nuances artisticas que se tornam exequiveis com a tecnologia
interativa da Realidade Aumentada. Estard nas maos do mediador retirar todo o
potencial da interatividade do dispositivo mével, que é afinal o produto daquilo que
ele préprio criou aquando do desenvolvimento dos conteudos filmicos que vao
surgir nos momentos da contag&o, contribuindo, de forma decisiva, para toda a
imagética que ele idealizou oferecer a crianga, dando-lhe a possibilidade, assim, de

criar um ambiente de leitura imersivo muito peculiar.

Procurando explorar todas estas potencialidades no seu limite, no decorrer
dos primeiros ensaios (Figura 3.17) percebemos de imediato que o volume de som
emanado pelo tablet era insuficiente para 0s nossos objetivos, isto numa perspetiva

coletiva de mediacéo da leitura.

Figura 3.17: Primeiros testes com “O homem da gaita.

B 'Ai .

A qualidade de som era também sofrivel, ficando-se pelo registo médio,
perdendo-se toda a restante dindmica, especialmente nos sons graves. Outro
aspeto sensivel, seria a direccionalidade do som, que ficaria muito dependente do
posicionamento do dispositivo movel em relacdo ao publico ouvidor da historia. A
solucdo encontrada foi a utilizacdo de coluna de som externa, conectada atraves
de Bluetooth ao dispositivo movel, ndo perturbando assim a liberdade de

movimentos. Utilizamos uma coluna com boa qualidade sonora (gentilmente
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cedida), mas de pequenas dimensdes. Este artefacto deveria ficar junto a contadora
de histdrias, de forma dissimulada, de modo a conferir maior surpresa durante a
performance aos nossos pequenos ouvidores: afinal tal som nao poderia provir
daquele tablet.

Voltdmos aos ensaios, o0 uso do tablet na posicédo de contacdo ideal, de livro
de frente para o publico e a procura da posicao ideal para fazer despoletar o Trigger,
requeria treino. Mas, sucessivamente, ensaio apds ensaio, e apds o “vai de folia,
vai de folia, que ha sete anos que ndao me mexia” (Lourencgo, 2012) e do “Vitdria,
vitria e acabou-se a historia”, sentia-se como que um vazio...talvez resultado do
impacto que aquela nova forma de mediar causava. Pela sua experiéncia de
contadora, pela nossa experiéncia como ouvidores, parecia-nos faltar algo. Havia
gue amenizar a saida daquele momento magico, intenso, imersivo. A solucao
passou por contar novamente a historia, mas agora folheando o livro ao ritmo da
propria cancao de José Afonso. Esta estratégia teve um triplo efeito: em primeiro
lugar amenizou, de facto, a transicdo do momento interativo anterior, dando alguma
continuidade ao ritmo de contacéo anterior, mas ja sem o artefacto; em segundo
lugar revelou ao publico que aquela magnifica historia, o seu texto, afinal era
mesmo a letra de uma cancdo de José Afonso®, por dltimo, permitiu introduzir o
momento seguinte e final da performance. Esse momento final seria o de convidar
0 publico, pais e criancas, a cantar, elas proprias a cancao de “O homem da gaita”.
A Paula daria o mote e ajudava o publico, mas quem realmente cantaria seriam as
criancas, acompanhadas pelos pais, especialmente agueles que ainda nao teriam
competéncias na leitura. Pensavamos assim resolver, com a arte tradicional e
secular do canto, esta questdo, e mais uma vez, entrosando as artes tradicionais
com a média-arte digital.

Havia agora de encontrar a musica, somente a masica da cancao. Iniciamos
a pesquisa mas, como era expectavel, a pesquisa s6 nos devolveu a cancdo com
musica e voz. O caminho possivel seria sermos nds préprios a produzir essa

musica. Pedimos a colaboracdo da Associacdo José Afonso para obtermos a

80 Essa constatacdo acontece de facto, apesar de no inicio a Paula Quinta anunciar que “Rui
lourenco é o ilustrador e que a histéria é baseada numa cancao de José Afonso com o nome do
livro “O homem da gaita”.
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partitura da muasica, mas sem sucesso. A semelhanca do som da gaita de foles,
contactamos 0 nosso amigo Antdnio Flausino para tocar no seu acordéon a musica
da canc¢do “O homem da gaita”, que amavelmente se disponibilizou para o fazer.

Procedemos a gravacao (Figuras 3.18 e 3.19).

Figura 3.18: Gravacgao da musica de Figura 3.19: Gravacao da musica de
acordéon do “O homem da gaita”. acordéon do “O homem da gaita”™.

Para que o publico, pais e filhos, pudessem acompanhar a bela musica de
acordéon, elaboramos um pequeno panfleto com a letra da musica: “Havia na terra
/ um homem que tinha / uma gaita bem de pasmar [...] vai de folia / vai de folia / que
h& sete anos / me ndo mexia”, que pretendiamos distribuir no momento (Figura
3.20).
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Figura 3.20: Pequeno panfleto com letra da musica do "O homem da gaita”.

O Homem Da Gaita - José Afonso

Havia na terra
Um homem que tinha

Uma gaita bem de pasmar
Se alguém a ouvia
Fosse gente ou bicho

Entrava na roda a dangar

Um dia passava

Um sujeito e ao lado

Um burro com louga a trotar
O dono e o burro

Ouvindo a tocata
Puseram-se logo a bailar

Partiu-se a faianga

Em cacos ¢'o a danga

E o pobre pedia a gritar

Ao homem da gaita

Que acabasse a fita

Mas nada ficou por quebrar

O Juiz de fora

Chamado na hora

"S6 tenho que te condenar
Mas quero uma prova

Se € crime ou se € trova
Faz 14 essa gaita tocar"”

O homem da louga
Sentado na sala

Levanta-se e poe-se a saltar
Enquanto a rabeca

N&o se incomodava

A sua cadeira era o par

Pulava o jurista

De quico na crista

Ninguém se atrevia A parar
E a mae entrevada

Que estava deitada
Levanta-se E pde-se a bailar

Va de folia va de folia, Que ha sete anos me nio mexia (repetir)

A reproducéo ficou a cargo de um leitor de CD portatil (walkman) e de um
par de colunas de som amplificadas, que juntamente com um cabo de audio com 4
metros de comprimento dois CD de audio, completam, tecnologicamente, esta
instalacao de média-arte digital (Figura 3.21). Para todos estes artefactos procurou-
se a melhor posicdo audidfila e dissimulacdo nos espacos de contacdo. A
colocacdo da cancédo e de musica nestes dois momentos da contacao implicou a
colaboracdo de um segundo elemento da equipa da biblioteca (no caso presente,

0 proprio investigador).
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Figura 3.21: Da esquerda para direita: coluna Bluetooth, dois CD &udio, leitor CD,
colunas som amplificadas, cabo dudio extensor

3.1.6. A performance

Na apresentacao da sua performance, a contadora de histérias estabeleceu
a postura e ritmo de contacdo como sempre o fez: em funcéo do seu publico muito
especial. A novidade advém deste artefacto com RA trazer um nivel de
interatividade e virtualidade até agora inalcancavel quando a narrativa surge
daquele livro de literatura infantil. Os outros artefactos usados até aqui obrigam a
algum distanciamento em relacdo a origem da narrativa. Com a utilizacdo da
Realidade Aumentada, pela experiéncia tida, tudo se modifica. Pela primeira vez foi
possivel mesclar as linguagens presentes no livro impresso com as que emergem
do dispositivo movel touch — smartphone ou tablet — em tempo real, sem prejuizo
das partes, pelo contrario, reforcando-as em simultaneo. Esta nova dimensao
parece tornar-se mais evidente quando o contador de historias usa o artefacto nos
momentos chave da narrativa, sem inferir no normal desenrolar da performance. A
inclusdo de novas linguagens, essencialmente filmicas, contribui para construcao
de um ambiente de leitura muito fértil no processo de mediacéo.

Pela nossa experiéncia no terreno, quando o artefacto entra no ambiente de
leitura, da-se como que um despertar, em que as crian¢gas comegam a interagir com

o contador (Figura 3.22), entrando na narrativa de forma surpreendente.
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Figura 3.22: A contadora Ana Paula Quinta a apresentar “O homem da gaita”

B Ay qr

utilizando o artefacto.

=

Associamos esta reacdo ao brotar das linguagens filmicas; aquela bela
ilustracéo no livro (estéatica) surge agora aos olhos da criangca com 0s movimentos
e sons que ela propria poderia ter imaginado, mas, ainda assim, sem quebrar o laco
imagético, continuando disponiveis, em simultaneo e de forma interativa, os dois
mundos: o real, vindo do livro ilustrado, e o virtual, vindo do display e do som
emanado do dispositivo movel. Relembramos que a sonoridade, a musica e a
poética associada a historia, estdo na génese desta criacdo de Rui Lourenco. Esta
componente imagética sonoplastica da historia (dizemos ndés, também como
leitores) sera a mais dificil de recriar no imaginario da crianga. As ilustracdes
ajudam a tracar os caminhos imaginarios possiveis para aquela narrativa, sono
plasticamente tal ndo nos parece ser possivel®:. Assim, estes aumentos da

realidade plausivel em relacdo ao livro impresso acabam por ser algo fantastico,

8 Mesmo a hipotética existéncia de uma pauta musical no textofilustracdo, além de exigir
competéncias nessa literacia por parte da crianca, a multiplicidade de sons existentes, aumentados,
ao longo da historia parece-nos colocar de parte essa possibilidade.
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tanto para nés adultos, como para a crianga, por mais, estes surgem de forma
inesperada do artefacto, em perfeita sintonia com a narrativa impressa nas paginas
daquele livro de literatura infantil.

Depois, também contribui para este despertar o fascinio das criancas pelos
gadgets digitais e pelo seu uso naquele contexto, também ele inesperado. Elas
reconhecem o artefacto, noutras utilizagbes do dia-a-dia, mas nunca o imaginando

nas maos do contador de historias®?.

Agradecimentos relativamente ao desenvolvimento desta instalagao:

Agradecemos a Fatima Cunha pelo trabalho de animacdo em Flash; ao
Tiago Reis pelo suporte técnico nos processos de conversao digital e a restante
equipa da Biblioteca Municipal de Alpiarca pelo apoio dado ao projeto; ao Armindo
Leite pela musica de gaita-de-foles; ao José Flausino pela musica de acordedo.

3.1.7. O percurso

A apresentacdo deste projeto fez-se (e continua a fazer-se) através da
apresentacao da “O homem da gaita” pela contadora de historias Paula Quinta ao
seu publico-alvo, as criancas, e é o seu designio principal. Apds as primeiras
apresentacoes, decorrente do sucesso da instalacdo junto dos mais pequenos, mas
também junto dos mediadores da leitura que os acompanhavam (pais e/ou
educadores), comecaram a surgir convites para falarmos sobre este nosso
trabalho. Percebemos, entdo, que seria interessante divulgar os conceitos que
aplichmos no seu desenvolvimento, satisfazendo a curiosidade e, eventualmente,
levar os participantes criarem as suas proprias performances.

A questdo “de como fazer e como obter competéncias” tem sido

recorrentemente colocada por mediadores da leitura em bibliotecas (municipais e

82 Agradecimentos relativamente ao desenvolvimento desta instalagdo: agradecemos a Fatima
Cunha pelo trabalho de animagéo em Flash; ao Tiago Reis pelo suporte técnico nos processos de
conversdao digital e a restante equipa da Biblioteca Municipal de Alpiarca pelo apoio dado ao projeto;
ao Armindo Leite pela musica de gaita-de-foles; ao José Flausino pela musica de acordeéo.
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escolares), professores e educadores. Na nossa participacao na Unidade Curricular
Animacao da Leitura, no Mestrado em Gestdo da Informagédo e Bibliotecas
Escolares da Universidade Aberta, no “Férum - didlogo com Rui Gaspar (até 16 de
dezembro)”’, foram abordadas estas e outras questdes relacionadas com a
utilizacdo das tecnologias (digitais e ndo so0) e os ambientes de leitura na mediacao
e animacao da leitura.

Assim, como forma de respondermos a estas solicitacbes e
simultaneamente divulgarmos o nosso trabalho, participAmos em Encontros,
Foruns, Workshops, A¢Bes de Formacdo, que envolviam a participacdo de
mediadores da leitura, na generalidade, e de professores e educadores, em
particular, mas também de alunos. Em alguns destes eventos associamos a
apresentacao da performance as criancas (alunos pré-escolar e 1° Ciclo do Ensino
Basico) a realizacdo de um workshop / acéo de formacdo. Na verdade, sentimos
gue nesta vertente havera a necessidade de criar acbes de formacdo mais
alargadas, isto porque as técnicas computacionais utilizadas sao exigentes no que
se refere a preparacdo dos elementos graficos e a sua animacéao vetorial, tendo
uma curva de aprendizagem alargada. A manipulacdo das plataformas de
Realidade Aumentada é bem mais simples, mas sem conteudos adequados
podem-se até criar equivocos sobre o real valor dos conceitos que aplicamos para

a criacdo de ambientes de leitura imersivos.

Deixamos um video com a apresentacdo da performance aqui®. O registo
nao foi feito de forma programada, aconteceu por mero acaso, e iSso percebe-se
logo no inicio do mesmo, pois falta a apresentacao do livro por parte da contadora
de historias, Paula Quinta, e falta ainda um pequeno segmento no inicio da histéria.
Existem outros registos da performance e poderiamos produzir um outro a qualquer
momento para o apresentarmos aqui, mas nao, decidimos apresentar este, apesar
das condicionantes. E isso acontece porque esta apresentacdo deu-se,
seguramente, numa das piores condicdes possiveis para o fazer, no que se refere

ao ambiente de leitura adequado, sendo vejamos.

83 Em: http://extremosweb.net/homem_gaita/O _homem_da_gaita.mp4 [20 de novembro de 2017].
Para assegurar uma visualizacdo continua, aconselhamos descarregar o ficheiro para o
PC/dispositivo mével e s6 depois o visualizar.

229


http://extremosweb.net/homem_gaita/O_homem_da_gaita.mp4

A necessidade de apresentar a performance surgiu de forma inesperada. No
meio de uma tarde de calor intenso surgiram aquelas criangas de um OTL
(Ocupacédo dos Tempos de Livres) de Verdo a porta da Biblioteca Municipal de
Alpiarca. Os monitores que as acompanhavam perguntaram se nao tinhamos algo
para lhes oferecer. A Paula, que por mero acaso estava a ensaiar livro O homem
da gaita para ir apresenta-lo numa data proxima, decidiu entdo conta-lo aquelas
criancas. A performance aconteceu no palco do auditério da Biblioteca Municipal
de Alpiarca, sem qualquer adereco cénico, sem 0 minimo conforto para as criancas
gue ficaram sentados no chao do palco, com muito calor a sua volta s6 aliviado por
duas ventoinhas laterais (barulhentas), a iluminagao existente era a “normal”. No
cOmputo geral ndo existiam grandes expetativas de se conseguir proporcionar um
bom ambiente de leitura, que favorece a imersdo das criangas na historia. E elas
préprias, quando integradas nesses grupos vém naturalmente agitadas, pouco
dadas a sossegar de um momento para o outro.

Sem termos consciéncia disso no momento, surgiu-nos naguela antitese de
um ambiente de leitura favoravel ao ato de mediagcéo, uma excelente oportunidade
de testar a mais-valia dos nossos conceitos no que diz respeito a criagdo de
ambientes de ambientes de leitura imersivos com recursos a artefactos de média
arte digital. Ora, como poderdo constatar através da visualizacdo do video, apesar

das lacunas no seu registo, parece-nos evidente que:

e Apesar das condicdes nada favoraveis, as criangcas imergiram na
historia desde o primeiro momento.

e E notdria a surpresa das criancas perante o artefacto. Tal como
aconteceu noutras apresentacdes, houve criancas que voltaram a
cabeca para tras, na direcdo dos seus progenitores / educadores /
monitores, como quem quer diz: estdo a ver o0 mesmo que eu?
Fantastico!

e Em momento algum “desligaram” da narrativa, isto na generalidade
das criangas, 0 que noutros contextos acontece frequentemente, ali
para nés foi ainda mais surpreendente. Situacao extensiva aos jovens

monitores que acompanharam as criangas.
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e No final todos ficaram agradados com a experiéncia.

Nas condi¢Bes ambientais que observamos como muito desfavoraveis, deu-
nos a possibilidade de avaliarmos a capacidade da instalacdo em criar um ambiente

de leitura imersivo, indo ao encontro das nossas expetativas.

Pensando na fase pés performance e como forma de avaliar a instalacéo,
elaboramos em devido tempo um questionario para recolher a impressao das
criancas (Anexo V). Na verdade, poucas vezes o aplicAmos, muito por culpa de ndo
gueremos quebrar o enlace magico que se vive ap0s a apresentacdo da
performance. Recolhemos esses dados numa ocasidao em 2014 (Feira do Livro de
Alpiarca- 2014) e agora na reta final deste desafio académico, em dezembro de
2017.

Com a aplicacdo do questionario apds a apresentacdo da performance,
pretendiamos recolher elementos relativos a percecdo das criancgas relativamente
aquela (nova) forma de mediar o conto. Numa primeira parte, abordagem

pretendiamos saber:

e Se acrianca € leitora
e Se acrianca tem o habito de ouvir historias e se gosta de o fazer.

e Se sim quem o faz, qual o mediador e onde acontece.

Estas questdes sO permitiam respostas fechadas.

Depois, num segundo momento, interessava-nos perceber de que forma a
presenca do artefacto (tablet) influenciou o ambiente de leitura do ponto de vista da
crianca. Finalmente, a percecdo do interesse da crianca em ouvir futuramente
historias contadas da mesma forma e porqué. Estas questdes permitiam uma
resposta aberta, o que se revelou interessante para trabalho futuro.

Nesta fase da investigacdo interessava-nos essencialmente recolher

elementos sobre os “efeitos” da instalagéo. Os resultados figuram no Quadro 3.1.
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A amostra foi construida por 49 criangas com a média de idades de oito anos

e meio, 30 do sexo feminino e 19 do sexo masculino.

Sintese de alguns dados recolhidos:

e Todas elas gostariam de continuar a ouvir historias daquela forma.

o Nas diversas questdes para aferir se o artefacto teve relevancia e se foi do

seu agrado a sua presenca ha histéria, as respostas foram afirmativas por

larguissima maioria.

a0

o Deixaram-nos frases na ultima questdo do “Porqué”, tais como:

e “Sim, porque o tablet tornou a historia mais interessante”
¢ “Porque elas mexem-se e fica fantastico”

e “Porque é mais giro”

o “Porque as historias contadas desta forma tornam-se mais giras e

interessantes,

e “Sim, porque o livro ganhou vida”

Quadro 3.1: Resultados do questionario aplicado

Sim Nem por isso Nao
Gostas de ler?
46 6 0
De historias, De banda
Se gostar de ler, que De aventuras Outros
ilustrados desenhada
livro preferes?
19 10 23 2

Na Escola, Bib. | Na Biblioteca

E os livros, onde os Em casa Outro
Escolar Municipal

tens ou vais buscar?

38 10 23 2

Sim,
Costumas ouvir Por vezes Nao
frequentemente

histérias?

28 19 2

Na Bibliotecas | Na Biblioteca
Se sim, onde? Em casa Na escola Outro
Escolar Municipal

34 35 15 10
Se em casa, quem é Pai Mae Irmaos Avos Outro
que te os conta? 8 23 12 7 8
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Gostaste da histéria Sim Mais ou menos Nao
do "O homem da

44 5 0
gaita?
Se sim, se ndo, Tablet Musica Imagens Narrativa Outro
porqué? 24 11 6 4
Na histdria, o que é Tablet Imagens Sons Cantar Outro
que tu mais gostaste? 27 6 3 5 10
Achas que o tablet Sim Nao
tornou a histéria mais

38 5
gira/interessante?
Achas que as imagens Sim Nao
e os sons vindos do
tablet tornou a

40 2
histéria mais
gira/interessante?
Gostarias de continuar Sim Nao
a ouvir histdrias
contadas desta 49 0
forma?

Imagens Som Animagao Divertido Interessante
Porqué 3 4 14 8 12
Gostei Outro
4 8

Nas primeiras apresentacdes da performance algumas reacfes merecem

registo: apos o conto as criancas, no momento de retroacdo com o contador de

historias, mostraram-se mais interessadas pelo artefacto livro tradicional impresso,

de o manusear, de o sentir, do que pelo artefacto digital (Figura 3.23). Significativo,

diriamos que “missao cumprida”.
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Figura 3.23: Apos a performance, a crianga indica no livro o ninho das corujas.
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Em relacdo a forma tradicional de contar um conto, e até mesmo em relagéo
as outras tecnologias utilizadas no processo de mediacéo por nés experimentadas,
constatamos que este artefacto é bastante eficaz, com um ganho significativo em
todos 0s nossos objetivos. Nas apresentacdes realizadas e pelas observacdes que
registamos, verifica-se que com a presente instalacdo, mais de 80% das criancas
se mantém atentas ao desenrolar da narrativa, podendo no inicio da contacao

chegar aos 100%.

3.1.7.1. Eventuais desvios / dificuldades

Relativamente a componente tecnolOgica deste artefacto/instalacdo as
maiores dificuldades foram ao nivel da conversdo das animacdes. Estas foram
feitas em Adobe Flash, e tornou-se necessario converté-las para os respetivos
filmes em formato MPG-4, a fim de serem incorporados na plataforma de Realidade
Aumentada, Aurasma. Foi frequente acontecer a dessincronizagéo entre o some a
imagem. A época, foi dificil encontrar o software que, em conjunto, permitisse

realizar um trabalho regular e de qualidade. Atualmente, existem indicagfes que
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com o Adobe Animator®* esses problemas, muito ligados a exportagéo e conversao,
estao ultrapassados, coisa que ainda ndo comprovamos.

A nivel da apresentacao da performance, inicialmente houve dificuldade em
perceber qual a quantidade de luz ideal e a qual incidéncia adequada sobre o livro
impresso, para que a performance decorresse sem sobressaltos nos diversos
espacos de contacdo, isto apesar de se usar um iPad Air®® de excelente qualidade
a todos os niveis. Mas finalmente compreendemos qual a melhor dindmica luminica
a utilizar: luz com incidéncia lateral, de modo que o proprio dispositivo mével nao
crie sombra sobre as paginas do livro a serem lidas pela camara de video. Um outro
problema surgiu na reproducdo audio na coluna auxiliar que utilizamos para
amplificar o som vindo do dispositivo movel, que por vezes saia “engasgada”. A
transmissao do sinal de audio entre o dispositivo movel e as colunas amplificadas
faz-se através de Bluetooth. Percebemos, que apesar de serem (também e
aparentemente) de excelente qualidade (da “Bose”®®) necessitavam de ficar muito
proximas da contadora de historias, por debaixo da cadeira que € usualmente
utilizada, se nao poderia surgir o tal “engasgar”, que nos deixou no inicio, € em

momentos importantes, algo embaracados.

Quanto a aplicabilidade do conceito e da tecnologia a nivel editorial em
Portugal, sentimos resisténcia a sua aceitacdo. A primeira experiéncia aconteceu
guando o tentdmos fazer junto do editor de “O homem da gaita”, que embora tivesse
dado o seu apoio ao projeto e participado numa das apresentacdes da
performance, ndo se mostrou disponivel para que numa futura edi¢cdo do livro a
referéncia a possibilidade de interacdo com Realidade Aumentada fizesse parte da
mesma. Também apresentamos o nosso trabalho numa editora de referéncia de
livros para criancas, mas sem sucesso. Apesar do nosso esforco, de uma
explicacdo clara que este “digital” ndo ira colocar em causa o “livro tradicional

impresso”, antes pelo contrario, percebemos que em ambas as situagoes, existiu

84 Em: http://www.adobe.com/pt/products/animate.html [1 de dezembro de 2017]
85 Em: https://www.apple.com/pt/ipad-9.7/ [1 de dezembro de 2017]

86 Em: https://www.fnac.pt/Bose-Coluna-SoundLink-Mini-lI-Bluetooth-Pearl-Acessorio-Imagem-e-
Som-Colunas-Mini/a889425 [1 de dezembro de 2017]
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(e ainda existira), o receio que este conceito e esta tecnologia possa colocar em
causa o status instalado. A publicacdo desta Tese, dos Artigos e de todos o0s
eventos realizados, poderdo ajudar-nos a mudar esta percecdo junto dos
responsaveis editoriais e assim conseguirmos, num futuro préximo, termos, nas

livrarias, livros de literatura infantil com este conceito e tecnologia associada.

3.1.7.2. Sintese

Deixamos a fotografia da primeira exibicao publica (Figura 3.24) e a sintese
do percurso desta instalacéo, que se inicia em abril de 2014, no Quadro 3.2.

Figura 3.24: 12 apresentacdo na performance na Biblioteca Municipal de Alpiarca, abril de 2014.
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Quadro 3.2: “O Homem da gaita” - cronologia das
exposi¢cBes/Encontros/Workshops/ Jornadas... realizadas.

Data Contexto Local
2014
26-Abr 12 Apresentacédo da performance Biblioteca Municipal de Alpiarga
07-Jun Apresentacdo da performance Biblioteca Municipal de Almeirim
11-Jun Apresentacdo performance Feira Nacional da Agricultura
10-Jul g%ﬁ?;gf:‘fi"sfg?afegcomm Regionalde  gipisteca Municipal de Rio Maior
15-Jul Mostra instalacdes média-arte digital 2° Retiro Doutoral em Silves — UAIg e UAb
18-Jul Apresentacao da performance 2° Retiro Doutoral em Silves - UAIg e UAD
13-Set Apresentacdo da performance E;?Jirgfca Municipal José Saramago —
22-Out Workshop/Acao de formacao Rede de Bibliotecas de Almeirim
28-Out Comunica¢cdo em Conferéncia Rede de Bibliotecas de Loures
12-Nov  Workshop/Acé&o de formacéo Rede de Bibliotecas de Alpiarca
12-Dez  Comunicacao nas VIl Jornadas do CIAC  Universidade do Algarve
05-Dez  Apresentagdo da performance XXI Feira do Livro de Alpiarca
22-Dez  Festa de Natal das Criangas Hospital de Santarém
2015
21-Fev  Apresentacdo da performance Fundacgéo José Relvas
Comunicacao/Apresentacao da
16-Mar  performance Rede de Bibliotecas do Sardoal
Encontro, Arte e Educag¢@o com os
29-Mar  Artenautas da Liberdade. Santarém, Convento de S. Francisco
11-Jun Apresentacao da performance ARPICA
2016
11- Jun  Apresentacdo da performance Biblioteca Laureano Santos - Rio Maior
16-Mar  Apresentacdo instalacdo / performance Paratissima - 4° Retiro Doutoral do DMAD
2017
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Biblioteca Municipal de Alpiarca, Dia a
15-Nov  Apresentagdo da performance Ler+

Um maior detalhe destas atividades pode ser obtido em:

http://alpiarca.pt/bma/index.php/servicos/projetos/mediacao-da-leitura-ra

Desde a primeira a presentacdo, em abril de 2014, naturalmente, a
instalacao foi evoluindo. A nivel técnico, no que se refere aos contetudos de RA,
nado foram necessarias altera¢des, incidindo as melhorias ao nivel da amplificacdo
dos registos de audio. A contadora foi também evoluindo na sua destreza em
manipular o bindmio livro — dispositivo movel, percebendo quais os melhores
angulos de exposicao a luz, as melhores posi¢coes de se sentar e de pousar o
dispositivo movel no banco de repouso a seu lado, etc., em sintese, foi evoluindo
na sua arte de mediar naquele novo contexto.

VerificAmos que a abordagem apresentacdo da performance as criancas
seguida de workshop sobre a instalacdo, teve bons resultados (situacdo que
aconteceu em contexto escolar), pois o exemplo de mediacédo da leitura anterior,
facilitou a transmissdo da mensagem que pretendiamos vincular no momento

seguinte.

Divulgacéao cientifica

Publicacdes:

Gaspar, R., Coelho, J., Bastos, G., Figueiredo, M. & Quinta, A. (2014). A
mediacao da leitura através de realidade aumentada: "O homem da gaita".
In inVISIBILIDADES [Em linha] : Revista Ibero-Americana de Pesquisa em
Educacao, Cultura e Artes. ISSN 1647-0508. 7 (dez. 2014), pp. 51-61.
Recuperado de

http://hdl.handle.net/10400.2/4855

Figueiredo, M., Gomes, J., Gomes, C.M.C., Gaspar, R. & Lopes, J. M.
(2016). Augmented Reality as a New Media for Supporting Mobile-Learning.
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In Handbook of Research on Applied Learning Theory and Design in
Modern Education. IGI Global, ISBN 9781466696341, pp. 655-672
Doi: 10.4018/978-1-4666-9634-1.ch032

Comunicagoes:

A mediacao da leitura através de Realidade Aumentada, Outubro nas
Bibliotecas Escolares, Ciclo Conferéncias, Biblioteca José Saramago,
Loures, 28 Outubro 2014.

A mediacdo da leitura através de Realidade Aumentada, Encontro
Interconcelhio “Por entre lagos de saberes, Centro de Formacao Leziria-
Oeste, Biblioteca Municipal de Rio Maior, 10 julho 2014.

A mediacao da leitura através de Realidade Aumentada, Rede de Bibliotecas
do Sardoal, Biblioteca Escolar Escola EB 2,3/S Dr.2 Maria Judite Serrédo

Andrade, 16 Marco 2015.

VIl Jornadas do CIAC, A mediacdo da leitura através da realidade
aumentada ‘O homem da gaita’, Universidade do Algarve, 12 Dezembro
2014.

Acdes de formacao / workshops:

A mediacao da leitura através de Realidade Aumentada, Acdo de formacéo,
Rede de Bibliotecas de Almeirim, Biblioteca Escolar Escola Secundaria

Marquesa de Alorna, 7 junho 2014

A mediacao da leitura através de Realidade Aumentada, Workshop, Rede
de Bibliotecas de Alpiarga, Biblioteca /Centro de Recursos José Relvas do

Agrupamento de Escolas José Relvas, 12 novembro 2014
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Colaboragcdo com a Universidade Aberta

Participacéo na Unidade Curricular “Animagao da Leitura”, no Mestrado em
Gestao da Informacéo e Bibliotecas Escolares, da Universidade Aberta, no
“Férum - didlogo com Rui Gaspar (de 12 a 16 de dezembro)” 2017.
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3.2. Prazerosa — Cadeira de Leitura Interativa

3.2.1. Introducéao

A ideia de promocao da leitura junto das criangas, mudando o foco de
investigagao das linguagens envolvidas no artefacto livro impresso para o ambiente
de leitura e para outras linguagens que poderemos adicionar de forma interativa,

levou-nos a “Prazerosa — cadeira de leitura interativa”.

A nossa intencao foi a de gerar um ambiente de leitura muito peculiar,
imersivo, criado atraveés da interatividade. Ao universo que o leitor constréi no seu
imaginario ao ler um livro, serdo adicionadas sensacoes reais, sentidas através do
seu corpo, de acordo com as caracteristicas da narrativa.

Com a Prazerosa pretende-se criar um ambiente de leitura auténomo,
explorando as tecnologias a nivel dos sensores e atuadores, com o controlo digital
dessas mesmas interfaces através do Arduino e da sua linguagem de
programacao, sendo mediadas pela Realidade Aumentada (RA) e pela Narrativa
Transmédia (NT). Sera através desta simbiose conceptual e tecnologica que
procuraremos criar as desejadas linguagens maquinicas e luminicas. Estas
linguagens permitirdo criar, com base na narrativa presente no livro tradicional
impresso, um ambiente de leitura imersivo, interativo, coordenado com o desenrolar
da acédo plasmada no texto/ilustracao/iconografia, dando ao leitor ou potencial leitor,

sensacdes Unicas. Mudamos de pagina e no texto lé-se “...naquele instante
sentimos a terra tremer” e a Prazerosa dara essa sensacao ao leitor, de forma
autonoma e coordenada com a narrativa.

A selecéo dos livros e das partes significativas do seu conteudo suscetiveis
de serem modulados pelas linguagens presentes no artefacto, foi feita de acordo
com as pesquisas entretanto realizadas, homeadamente a nivel dos processos
cognitivos e de outros fatores decisivos na mediacado e promocao da leitura, num
processo aberto que evolui pela experimentagéo dentro dos ciclos reverberagéo,
reflexdo e revisita ao artefacto. Tudo isto para que a experiéncia oferecida ao leitor,

ou potencial leitor, seja significativa, prazerosa, que o incentive a ler e que marque
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0 seu percurso de leitor.

Iniciamos este subcapitulo voltando a referir a importancia dos ambientes de
leitura e as nossas opcdes conceptuais a volta da Narrativa Transmédia e
Realidade Aumentada, mas desta vez focando-nos na Prazerosa. Seguidamente
mostraremos a importancia da peca de mobiliario cadeira nos espacos de leitura
coletivos. Depois, mostramos os caminhos seguidos através da estética, da
literatura, da mecénica, da eletronica e da computacdo para chegarmos ao
desejado ambiente de leitura imersivo, num didlogo constante, interativo, virtual,
entre o leitor, as linguagens verbais e visuais presentes no livro e as linguagens

magquinicas e luminicas geradas na Prazerosa.

Logotipo criado para apresentacao da instalacdo (Figura 3.25).

Figura 3.25: Logétipo.

Fonte: Logétipo da autoria de Ana Marques, criado gentiimente para esta instalacdo

3.2.2. A Realidade Aumentada, a Narrativa Transmédia e os ambientes de

leitura

As linguagens visuais existentes no livro e o seu papel na historia da cultura
universal, fruto da introducédo de tecnologias significativas no seu tempo e dos
espacos culturais bem identificados, tiveram momentos muito significativos.

Destaca-se dois desses momentos: o potencial da tecnologia tipogréafica de
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Gutenberg, que revoluciona toda a organizacdo do conhecimento, cultura e
indUstria que emerge do Renascimento (McLuhan, 1962, p. 94), e, atualmente, no
caldo fértil de uma outra revolucéo, a Digital, ubiqua e transparente (Weiser, 1991),
tendencialmente virtual, assiste-se a digitalizacdo massiva dos suportes que
vinculam a difusdo da informacé&o nos seus diversos canais. Neste longo caminho,
a importancia da promocdo da leitura como ato iniciatico de um processo de
aprendizagem de descodificacao das linguagens contidas no livro e nos suportes
que dele derivaram, tomou varios contornos que, invariavelmente, passou pela
alfabetizacéo e pela aquisicdo de competéncias nas varias literacias, de modo que
0 processo de mediacdo entre a informacao que se pretende vincular e o seu
recetor/utilizador, fosse o mais eficaz e eficiente possivel. Na verdade, o processo
de mediacédo foi, até aqui, sempre muito focado na interacdo entre do texto
(linguagem escrita), e o leitor, deixando de fora a importancia do ambiente de leitura
onde decorre essa interacao.

Como ja tivemos oportunidade de mencionar em capitulos anteriores, numa
primeira abordagem, ao procurar aferir ou contextualizar a importancia do(s)
ambiente(s) de leitura na promocéo da leitura e na animacao da leitura, e como
resultado das mdultiplas pesquisas feitas sobre esta problematica, aparecem
frequentemente o siléncio, o recato e o conforto como fatores favoraveis a criacéo
de um ambiente de leitura, o que € uma realidade. Algo mais do que isso, como a
modulacdo dos ambientes de leitura de acordo com a narrativa fixada no livro
tradicional impresso, com as suas linguagens verbais e visuais presentes,
especialmente no texto literario e na ilustracdo para criancas, onde a palavra e a
imagem da conhecimento e prazer, s6 nos parece ser possivel com o recurso as
novas ferramentas digitais, muito recentes e talvez por isso ainda pouco
exploradas. Ja ao nivel da literatura aparecem multiplas referéncias ao ambiente
de leitura, talvez uma das mais emblematicas seja O prazer da leitura de Marcel
Proust (2011). As abordagens mais frequentes no estudo da relagéo leitor/texto
baseiam-se na “Psicologia Cognitiva e nas Teorias do Processamento da
Informacao” (Alarcéo, 1995, p. 20), muito centradas na interatividade possivel entre
cbdigo escrito e o leitor. Numa abordagem mais recente, abandonando uma visao

mais estruturalista, aparece o contexto e o saber enciclopédico do leitor (ibidem, p.
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20), mas ainda numa relag&o univoca entre o leitor e o texto, apesar de interativa,
parece deixar de fora o ambiente de leitura.

E foi precisamente por esse caminho ainda pouco explorado que decidimos
experimentar, para isso efetudAmos uma pesquisa do que resultou o estudo do
estado da arte, nomeadamente nas areas da promoc¢ao da leitura, da influéncia do
ambiente de leitura no processo de mediacdo, dos conceitos e das tecnologias
envolvidas ou a envolver nesta investigacao.

Ao nivel dos conceitos e das tecnologias, a pesquisa e aplicacao pratica dos
seus resultados nos artefactos entretanto ja experimentados (instalagao “O homem
da Gaita”), levou-nos a considerar o conceito de Narrativa Transmédia, preconizada
por Henry Jenkins (2011) e a tecnologia de Realidade Aumentada, cunhada Tom
Caudell e David Mizell (1992) como as mais adequadas a envolver nesta instalacao.
Na NT “diferentes canais fisicos envolvem diferentes tipos de representacédo, numa
perspetiva de convergéncia sobre uma determinada narrativa” (Jenkins, 2011); por
sua vez, a RA acontece quando se da a “sobreposi¢cao de informagao gerada
computacionalmente sobre o mundo real’. Parecem-nos assim perfeitamente
adequado o uso deste conceito e tecnologia uma vez que a vertente pratica, que
acaba por ser a mais marcante pela utilizacdo deste artefacto de média-arte digital,
ira atuar nesse sentido da Convergéncia conseguida através dos aumentos de
informacéo (RA) gerados sobre a narrativa presente no livro impresso (mundo real),
até chegarmos a desejada imersividade. E estes sdo os pontos-chave para
obtencao da simbiose (perfeita) entre os conceitos (tedricos) e a aplicabilidade da
tecnologia (pratica) no desenvolvimento da Prazerosa como forma de abrir uma
nova janela de investigacdo a volta da promocao da leitura e dos processos de
mediacdo envolvidos, mudando o foco de estudo das linguagens envolvidas no
artefacto livro e das suas variantes, para o ambiente de leitura e para as linguagens
gue poderemos adicionar, de forma interativa e virtual nesse mesmo processo de

mediacao.
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3.2.3. Prazerosa, uma possivel interacéo

O que pretendemos com o artefacto Prazerosa, instigando a curiosidade dos
mais novos ao seu usufruto, é que aquele momento de interagdo constitua algo
marcante na sua carreira de leitores ou como futuros leitores, através de uma
experiéncia de leitura inigualavel. Nao através da alteracdo do suporte livro
(situacdo hoje em dia trivial através da digitalizacdo e posterior aumento de
interatividade), mas sim proporcionando um ambiente de leitura imersivo muito
peculiar, Unico e imersivo, que maximize a interacdo entre o livro tradicional
impresso e o seu leitor. Ser& atraves da interatividade que iremos procurar criar
essa sensacao de imersdo no leitor. Aquilo que o seu imaginario constroi no ato de
ler o livro ao seu colo, serdo adicionadas as sensacdes reais, sentidas através do
seu corpo, de que ele entrou na historia virtualmente. E isto pretende conseguir-se
através de movimentos interativos - rotacéo, elevacéo, inclinacdo - e também com
a modulacdo do ambiente luminico, que a cadeira ira realizar de acordo com a
narrativa. Assim, dessa leitura, dependendo da histéria, do seu ritmo, a Prazerosa
irA querer, também ela propria, participar na narrativa, intensificando e
metamorfoseando o sentir do leitor, adicionando as linguagens presentes no livro
(texto e ilustracdes), linguagens maquinicas e luminicas.

Descrevendo uma possivel interacao:

Imaginemos a Prazerosa num recanto, no espago comum
dos livros, numa biblioteca ou livraria. Esta numa posicédo de
recusa, inacessivel: de costas voltadas e muito alta. Poderemos
supor que evidencia um “semblante” triste, mas ao mesmo
tempo “altivo”.

Surge um potencial leitor no espaco. Escolhe um dos
livros preparados para a interacdo e aproxima-se da Prazerosa,
a luz ambiente da sala modifica-se; a Prazerosa estremece
ligeiramente, inicia um movimento de rotagdo até ficar de frente
para com o leitor; desce e chegada a sua altura minima convida

o leitor para o seu “colo”, piscando-lhe a luz de leitura; o leitor
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acede ao convite e senta-se. A Prazerosa agradece inclinando-
se ligeiramente para trds e sobe, sobe, sobe...até atingir
novamente a posicao de altivez; reclina-se um pouco mais
oferecendo ao leitor uma posicao de leitura privilegiada, muito
confortavel, prazerosa; a iluminacdo do espaco ajusta-se
novamente; acende-se a luz de leitura, adequando-se ao ato de
ler. O leitor pode iniciar-se na leitura, tudo esta preparado para
0 inicio do usufruto de uma leitura imersiva. No decorrer da
leitura, pagina a pagina, de acordo com as linguagens do livro
(verbal e visual), o leitor ir4 sentir no seu corpo as linguagens
maquinicas e luminicas. Ao abandonar o espaco da instalacéao
depara-se com livros da mesma cole¢do ou do mesmo autor,
expostos numa pequena mesa de modo a suscitar-lhe interesse
pela leitura apO0s aquela experiéncia imersiva, mesmo sem a
Prazerosa, noutro espaco, por exemplo em casa, no seu espago

privado.

Nos préximos paragrafos iremos descrever todo o processo que levou a esta
“Uma possivel interacdo” de um leitor (crianga) com esta instalagdo de média-arte

digital.

3.2.4. As cadeiras de leitura e a Prazerosa

Explordmos no subcapitulo 2.5 alguns dos caminhos daquela que é a peca
de mobiliario que decidimos utilizar neste projeto da nossa investigacdo em torno
da promocéo da leitura que, como ja anunciamos, decorrera em espacos publicos
de leitura, espacos esses onde as cadeiras de leitura e as suas derivacdes sdo as
pecas de mobiliario mais utilizadas para o ato de ler, sentado. A escolha de uma
cadeira para cumprir alguns dos objetivos desta investigacdo pode parecer algo
estranho, por mais, vamos utilizar o livro, o livro infantil, no seu suporte tradicional,
impresso. Mesmo pensando em artefactos como a “artificiose machine” da Figura

2.69 ou nos exemplos bem mais recentes em que a tecnologia digital ja invadiu
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estas pecas de mobiliario tornando-as “Hi-Tech” e, no caso dos simuladores,
fortemente interativos; afinal o livro impresso é estatico e uma cadeira, apesar das
tecnologias que a véo invadindo, além do conforto, que mais pode oferecer para
estimular o prazer da leitura, neste caso, junto das criangas?

Relembrando a instalagcdo “Listen Reader: an electronically augmented
paper-based book’®” que combina o livro para criangas impresso e a reproducéo de
uma faixa sonora de forma interativa, com recurso a tecnologia de Realidade
Aumentada, uma das preocupacdes centrais dos autores era que o espaco fisico e
a cadeira de leitura onde a interagdo iria decorrer fosse aprazivel (Figura 3.26). Ou
seja, para eles era fundamental que existisse um ambiente de leitura favoravel ao
processo de mediacéo, “...tudo foi concebido para proporcionar recantos de leitura
confortaveis: uma cadeira acolhedora; boa iluminacdo mas intimista; belos moveis
de madeira; livros encadernados e impressos com alta qualidade.” (Back, Cohen,
Gold, Harrison & Minneman, 2001, p. 6) Nas reflexdes finais os autores referem que
0 sucesso da instalacédo deu-se “...em parte, devido a “sala de estar” [...] em que se
destacou a cadeira e 0 agrado das pessoas que nela se sentaram” (ibidem, p. 7),
ficando assim bem claro que para a obtermos um bom ambiente de leitura todos os
fatores ambientais sdo fundamentais e que o movel onde pousamos ou sentamos
0 Nosso corpo terd um especial uma especial importancia. Além do seu papel de
movel confortavel, prazeroso, esta cadeira (poltrona) tinha embutido no seu interior
0 sistema de som e era responsavel pela conexdo dos sensores ao sistema
informéatico, ou seja, ndo teve s6 um papel de assento confortavel para o corpo, ela
prépria suportava no seu interior algumas das tecnologias responsaveis pelos

aumentos da realidade do livro (RA) e oferecia-as aos leitores.

8 Em: Listen reader: an electronically augmented paper-based book.
https://www.researchgate.net/publication/221515776 Listen reader an_electronically augmented
paper-based_book [14 de Agosto de 2017].
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Figura 3: Cadeira de leitura utilizada no projeto “Listen Reader:
an electronically augmented paper-based book” 8

Fonte: https://open-video.org/ [11 de agosto de 2017]

Revisitando a peca de mobiliario “cadeira” existente no circuito comercial, e
pensando nas suas versbes digitais “Hi-Tech”, encontramos no conforto
proporcionado pelos seus revestimentos de qualidade e também na sua ergonomia
ajustavel aos desejos do leitor, importantes contributos para a se obter um bom
ambiente de leitura. Além destes fatores ambientais inerentes ao assento do corpo
do leitor, ao seu conforto corporal, como vimos no paragrafo anterior, aparecem na
envolvente de uma cadeira de leitura outros fatores ambientais muito importantes
para a obtencdo de um bom ambiente de leitura: a luz, a temperatura, humidade, o
ruido, a cor e o design do préprio espaco e do restante mobiliario (Barrett, Zhang,
Davies & Barrett, 2015). Embora seja o sentido da visdo o mais implicado no ato da
leitura, isto no caso livro no seu suporte tradicional em papel, de um modo geral,
todos eles, de uma forma ou de outra, condicionam ou potenciam 0S N0SS0S cinco
sentidos na percecédo do que € para nos o “ponto” ideal, o ponto de imersao para

agquele momento de leitura, daquele livro.

Tendo como ponto de partida uma cadeira e o livro impresso,

88 Em: https://open-video.org/details.php?videoid=4993&surrogate=storyboard [11 de agosto de
2017]
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tendencialmente estaticos, como poderemos ir mais além naquilo que é um dos
objetivos centrais desta investigacéo: criar ambientes de leitura imersivos com

recurso a artefactos de média-arte digital?

Seré talvez interessante olharmos novamente para a cadeira do simulador
“Race”, para a backet ou baquet® (artefacto que consideramos fora do universo do
mobiliario, serd sim uma peca do universo da industria automével). Naquele
assento, na backet, no simulador, tudo se altera em termos ambientais e assim
acontece por dois fatores que estdo na sua génese: a Realidade Virtual e a
interatividade. Fatores que estdo intimamente relacionados, como tivemos
oportunidade de verificar no subcapitulo 2.5. Na backet a interacdo do utilizador
acontece num mundo virtual, em que a perce¢cdo do mundo real, dos fatores
ambientais, do espago fisico real que envolve o artefacto, acaba por ter um papel
secundario no desenvolvimento da narrativa, afinal esse € um dos conceitos
basilares da Realidade Virtual. E estes pressupostos conduzem-nos ou justificam
os resultados nulos da pesquisa quando procuramos contextos em que este genero
de cadeiras/simuladores tenham sido utilizadas ou adaptadas ao ato de ler um livro
impresso, mesmo um livro eletronico (e-book) ou outro tipo de documentos no
formato digital.

Esclarecemos que “ler” € um ato continuo inerente a existéncia humana, as
linguagens filmicas sdo também elas “lidas”, vivemos num mundo que se tornou
essencialmente visual (Reia-Baptista, 2006, p. 4) e, por essa razao, |é-se mais que
nunca. E € o que acontece nestes artefactos de alta tecnologia em que nos
procuram oferecer, através dos seus ouputs visuais, imagens e graficos 3D e 4D
(que normalmente também contém texto) para serem lidas e assimiladas pelos
inputs visuais dos interatores, 0s hossos olhos. Isto conjugado com outras “ofertas”
sensoriais, como ja abordamos nos paragrafos anteriores. Ler um livro impresso ou
mesmo um livro em suporte eletrénico implica a nossa percecado de um mundo real,
palpavel, que é a prépria materialidade do livro, especialmente no impresso. E a

fuga ou a total perda de perce¢ao do mundo real que envolve o livro e o leitor, pela

8 Termos usado na indistria automével que designa as cadeiras ou assentos usados nos
automoveis.
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dimenséo e portabilidade do proéprio livro €, supostamente, impossivel obter. Ou
seja, a tecnologia de Realidade Virtual, assente no principio de imersdo num mundo
virtual em, que o mundo real, fisico, se torna ausente, ndo é aplicavel ao ato de ler
algo material, real, como é o livro. E isso ajuda a justificar conceptualmente a
auséncia de resultados na pesquisa no que toca a aplicabilidade, adaptabilidade ou
conversao das cadeiras dos simuladores em cadeiras de leitura. Também nunca foi
nossa intencéo adaptar uma destes assentos/simuladores a leitura® - ao ato de ler
um livro - nem sequer fez parte do nosso pensamento tal hipotese, o que nao deixa
de ser curioso, porque se ha uma cadeira interativa de referéncia, a backet de um
simulador “Race” sera talvez o seu melhor exemplo.

Neste contexto, chegados aqui, valera a pena refletir um pouco sobre isso.
A Prazerosa, na sua “genética” tecnologica, herdou muitos dos principios presentes
nos simuladores: multiplos sensores e atuadores, controlados por computador, num
processo que se pretende interativo com os seus utilizadores. Sem duvida que a
tecnologia presente nos simuladores (talvez excetuando os muito simples),
especialmente a responsavel pelos movimentos da backet, sdo muito mais capazes
dos que estdo a nossa disposicdo na Prazerosa. Em termos conceptuais, bastaria
trocar as Realidades, de Virtual, passaria a Aumentada, a RV passaria a RA que,
como tivemos oportunidade de constatar, existe também uma grande
verosimilhanca em termos tecnoldgicos. Se assim €, porque € que nao nos surgiu
a ideia de utilizarmos uma estrutura semelhante, aproveitando todo o know-how
existente (tecnolégico, industrial e comercial) e desenvolver uma cadeira de leitura
interativa tendo como base um simulador?

Voltando ao ano de 2013, altura que este projeto de instalacdo foi
apresentado como Trabalho Final no ambito da Unidade Curricular “Sensores e
Atuadores” deste curso de doutoramento, pedia-se que se apresentasse algo
inovador no contexto da média-arte digital, embutido das tecnologias e dos
conceitos que tinhamos lecionado, ndo s6 naquela Unidade Curricular, mas

também nas restantes. A estas premissas associamos o desejo de desenvolver

% Na verdade, esta relacdo entre as cadeiras de leitura e os simuladores, aparece agora neste
capitulo fruto da pesquisa a volta do estado da arte nesta investigacdo. Os simuladores néo
estiveram implicados no desenvolvimento de todo o conceito que levou a construcdo do artefacto
Prazerosa.
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artefactos de média-arte digital & volta da promogédo da leitura, que afinal foi
também o mote que nos levou a frequentar este curso, fruto de uma experiéncia de
vida ligada aos livros, a leitura e as tecnologias, tendo nés desenvolvido varios
artefactos ao longo da carreira profissional com esse objetivo. E esta seria a nossa
primeira oportunidade de o fazer jA com o know-how adquirido na academia, que
preencheu a nossa maior lacuna ao nivel da eletrénica digital: a manipulacdo de
microcontroladores, especialmente ao nivel do software®!. Nessa altura, apesar de
ja estarmos mais conscientes das possibilidades da “poética digital”, a outra
poética, a volta do livro e da leitura, fruto de um conhecer e de um sentir daquilo
gue séo as necessidades basicas para a criacdo de um bom ambiente de leitura,
toldou-nos a ideia de colocar num espaco publico de leitura, especialmente numa
biblioteca, no meio dos livros e dos outros recursos de informacgéo tangiveis e
intangiveis, algo tao dissonante esteticamente como um simulador “Race” (mesmo
dissimulado). Essa dissonancia por vezes € positiva, porque chama a atencéo
‘para”’ e isso iria certamente acontecer, talvez em demasia. Como ja tivemos
oportunidade de abordar em capitulos anteriores, existe um inusitado fascinio e
curiosidade das criancas pelas tecnologias. Mas a nossa intencdo em termos

estéticos e de criacdo de ambientes seria outra, como veremos seguidamente.

%1 Nota: Um pouco a “talhe de foice” confessamos que decidimos embarcar nesta aventura
académica quando nos deparamos no folheto promocional do curso (1° curso) com uma imagem de
uma placa Arduino. Foi ela, a imagem daquela placa esverdeada, que nos levou a ler na ocasiao
todo o Programa Curricular e, a partir daquele momento, fomos construindo o desejo de frequentar
este curso, associando-o, desde logo, as mdltiplas possibilidades de aplicar o conhecimento
adquirido na promogéo da leitura e em outras areas conexas.
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3.2.5. Implementacdao, a estética e a tecnologia

Figura 3.26: Diagrama espacial da instalagéo Prazerosa, cadeira de leitura interativa.

Na Figura 3.27 encontramos o diagrama espacial da instalagdo, com os

principais artefactos e agentes envolvidos:
1 — Leitor (crianga).

2 - Livro nas maos do leitor (com médulo Bluetooth).
3 - Cadeira.
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4 - Base de suporte (em madeira.

5 - Smartphone com aplicagcdo com RA.

6 - Candeeiro/iluminacao de leitura.

7 - Cablagens de conexao.

8 - Caixa de controlo.

9 - Controlo remoto, ativacdo manual e reposicéo.

10 - Cablagem de iluminacéo.

11 - Projetores de iluminacado ambiente.

12 - Expositor para os livros preparados para serem lidos na Prazerosa.
13 - Livros de literatura infantil para serem lidos na Prazerosa (com modulo
Bluetooth)

14 — Mesa para livros de literatura infantil (normais).

15 — Livros de literatura infantil (normais)

Destacamos no diagrama o agente principal da interacdo: o utilizador da
instalacao, a crianc¢a (1) com o livro de literatura infantil nas suas méaos (2), sentado
na cadeira de leitura (3). Estes elementos sdo suportados por uma base de madeira
(4) (contraplacado maritimo) que tem como funcéo fixar a cadeira e permitir a sua
rotacdo sobre o0 seu proprio eixo, oferecendo também uma superficie plana
favoravel ao trabalho das cinco rodas. No topo do encosto de cabeca aparece o
smartphone (5) que contém a APP de RA responsavel pela leitura dos livros. No
extremo oposto desse suporte aparece a luz de leitura (6). A conexao da cadeira a
caixa de controlo é assegurada por multiplos cabos e conetores (7). A caixa de
controlo (8) contém todos os sistemas de controlo da instalacdo. Para o controlo
das func¢Bes basicas da instalacdo manualmente e para efetuar o seu restart entre
interacdes, existe um comando remoto (9). As conexBes aos projetores
responsaveis pela iluminacéo (10) sdo asseguradas por diversos cabos elétricos
(11). Finalmente os livros. Na estante (12) s&o colocados os livros preparados para
interacéo (13), além do trabalho feito ao nivel da RA (para a APP), estes contém
no seu interior um mini médulo Bluetooth (dissimulado) que permite a identificacao
do mesmo pela instalacdo. Na mesa (14) estdo disponiveis livros de literatura

infantil (15) “normais” do mesmo autor, colecdo ou assunto que os lidos pelas
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criangas no “colo” da Prazerosa. O desenvolvimento da instalagao apresentada do
diagrama implicou um longo caminho, multidisciplinar, o qual sera descrito nas

proximas paginas.

3.2.5.1. A cadeira para a instalacéo

Dentro do entendimento da Estética Computacional e da metodologia
baseada na a/r/tografia, para o desenvolvimento deste artefacto baseamo-nos nas
diferentes fases do processo de criacdo em arte digital, tendo especial atencao aos
seus ciclos de reverberacdo que consideramos fundamentais, pois foi através deles
gue observamos o artefacto com sentido critico, questionando-o0 continuamente,
alavancando assim a procura da sua esséncia, o sentido do “eu”, de modo que o
artefacto final exteriorizasse os propdsitos que estiveram na sua génese “...a luz

do “outro™ (Marcos, 2012). Assim, desde o esquico (Figura 3.28), desde a escrita
do conceito, houve o0 desejo de criar um objeto esteticamente apelativo,
especialmente cativante para as criancas, a0 mesmo tempo ergonoémico e
confortavel. Que nao fosse muito dissemelhante daquilo que é para 0 nosso
imaginario uma cadeira de leitura. Que nao fosse marcada em demasia pela
tecnologia a introduzir, pelo “arrojo estético” ou “tecnoldgico”. Que a tecnologia
fosse suficientemente ubiqua e transparente para poder ser quase invisivel aos
olhos do interator (Weiser, 1991, p. 94), isto para que a experiéncia de leitura fosse
ainda mais inesperada/surpreendente e, simultaneamente, para ndo afastar o leitor
(crianca) do ato de ler na auséncia da Prazerosa. Ou seja, que ela seja vista aos
olhos do leitor tdo proximo quanto possivel, como o € qualquer outra cadeira, e
guando ela estiver ausente nos préximos momentos de leitura na sua vida, situacéo
gue acontecera certamente em 99% dos casos, iSso ndo constitua motivo para nao

ler.

254



Figura 3.27: Esquico.
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E esta nossa percecao estética daquele que deveria ser o caminho a trilhar
na concecgao e desenvolvimento deste artefacto, tera sido a principal razao para
gue a adaptabilidade de uma cadeira/backet de um simulador “Race” ao ato de ler
um livro nunca ter estado no nosso pensamento. Além das condicionantes
estéticas, existiiam outras a nivel tecnolégico e funcional, como iremos constatar
posteriormente.

Colocamos a hipotese de construirmos nos proprios a estrutura da futura
cadeira de leitura, que seria a solucao ideal em termos tecnolégicos. Desafio que
tivemos de colocar de parte por sentirmos que nao tinhamos know-how,
especialmente ao nivel do design, ergonomia e estética, mas também pelo curto
espaco de tempo que teriamos para executar a instalacdo. A isso teriamos de
associar os custos inerentes a essa vontade e, sendo uma instalacéo e um artefacto
experimental, a sua funcionalidade e, consequentemente, 0 seu sucesso seria
sempre uma incognita e ndo justificaria tais e tamanhas preocupacdes a este nivel.
Agora, comprovado o éxito dos conceitos aplicados, esse desafio estético faz parte
dos trabalhos futuros no ambito desta investigacao, tendo nos recebido ofertas de
artistas e designers da area para tal empreendimento.

Posto isto, foi necessario olhar para a diversidade de cadeiras de leitura
existentes no mercado e procurar a que melhor se adaptasse aos no0sso0s
pressupostos artisticos/design, tecnoldgicos e literarios. Constatamos que as
“verdadeiras” cadeiras de leitura pela sua volumetria, sentido estético e “sentido

estatico”, ou seja, pela concecdo para aquele uso muito especifico, tornam-se
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normalmente volumosas e pesadas, com os seus “pés bem assentes na terra” para
Ihes conferirem estabilidade mesmo em posicdes extremas de utilizacdo (elevada
inclinacdo). Estes aspetos constituiram-se como elementos negativos para 0 n0sso
objetivo principal: dotar a cadeira de leitura de movimentos interativos.

Da mesma forma nas cadeiras/poltronas de leitura “Hi-Tech” que, apesar de
elas proprias estarem dotadas de servo mecanismos que possibilitam
determinados movimentos, estes foram idealizados para melhor adequar a
estrutura/posicionamento da cadeira a postura ideal do corpo a determinada leitura.
Depois, esses mesmos movimentos sao, habitualmente, muito lentos e isso
adequa-se perfeitamente aos objetivos tracados para aquelas cadeiras de leitura,
mas nao tanto aos nNOSS0S, em que precisdvamos que a aceleracdo dos
movimentos se fizesse sentir no corpo do leitor. Mas no que diz respeito aos
movimentos e em todas as cadeiras, mesmo nos simuladores “Race”
convencionais, faltava-lhes um movimento que consideramos fundamental e para
gual criamos muitas expetativas nesta instalacéo: 0 movimento de rotacdo com um
valor préximo dos 360 graus. Mais a frente justificaremos essa vontade. Nao sendo
displicente considerar, antes pelo contrario, o preco elevado destas pecas de
mobiliario muito singulares, jA& ndo mencionando o dos simuladores, que
inviabilizaria, logo a nascenca este projeto de instalacdo de média-arte digital no
ambito de um trabalho final de uma Unidade Curricular.

Dentro destas condicionantes, decidimos verificar quais as alternativas
existentes no mercado. Decidimos visitar algumas grandes areas comerciais
dedicadas ao mobiliario, pois nada melhor que nos experimentarmos nas
cadeiras/poltronas/sofas disponiveis (e que eram/sdo imensos) para avaliarmos in
loco as possibilidades de adequacéo ao projeto. Assim, acabou por se constituir a
ideia de partir de algo semelhante a uma cadeira de escritério: com rodas
(permitindo a rotacdo), com uma coluna elevatéria (permitindo subir e descer), com
parte de tras/costas reclinavel (permitindo diferentes angulos de inclinacdo). Dentro
desse universo de mobilidrio, além do aspetos estéticos/design, voltou-se a
experimentacdo corporal e a verificacdo da adequacdo mecanica ao projeto.
Deveria ser possivel instalar os servomotores e restante eletrénica de controlo, a

cadeira ser suficientemente robusta para suportar um trabalho continuo ainda mais

256



exigente e dispar do que aquele para o qual ela foi originalmente projetada. A
verificacdo dos materiais que a constituia, tanto do assento como da restante
estrutura: no assento teria de ser possivel fazer as alteragcbes necessarias sem
ocorrer perigo de deformacdo ou perda de conforto; que a estrutura fosse
facilmente modificAvel e que o0s processos, como o de soldadura, fossem
facilitados, por exemplo, uma estrutura em aluminio ou plastico inviabilizaria essa
possibilidade.

Encontramos diversas cadeiras com as caracteristicas mecanicas
adequadas, algumas de excelente qualidade (com o preco a refletir-se). Estas
“cadeiras escritorio” contam normalmente com uma zona de apoio das costas alta
e volumosa, com apoios laterais dos bracos baseada numa estrutura aberta e sao
maioritariamente de cor preta. Apesar de mecanicamente adequadas,
esteticamente estavam longe da nossa visédo para o artefacto, s6 com uma grande

intervencao a esse nivel se poderiam adequar.

Desta pesquisa, a escolha recaiu na cadeira Skruvsta (Figura 3.29). Possui
um design “light”, mecanicamente é simples, mas pareceu-nos adequada e robusta,
0 precgo razoavel. Os testes de ergonomia agradaram: o seu formato “concha”
confere um bom conforto e augura boa estabilidade aos futuros pequenos leitores

durante os movimentos.

Figura 3.28: Cadeira Skruvsta.

Fonte: http://www.ikea.com/pt/pt/catalog/products/80280030 [20 de julho de 2017]

257


http://www.ikea.com/pt/pt/catalog/products/80280030/?cid=ps|pt|search%20ao%202018|201710121018515441_1

3.2.5.2. Implementagéo, design

Decidida que foi a adocao de uma vulgar cadeira de escritorio para servir de
ponto de partida para o desenvolvimento da instalacdo, pelas exigéncias a nivel
ergondémico, tecnoldgico e as necessidades a nivel estético, tornou-se 6bvio que a

Skruvsta teria de ser sujeita a alteracoes.

Figura 3.29: Altera¢des implementadas na cadeira.

A Figura 3.30 sintetiza as alteracdes estéticas e ergonémicas mais
significativas, assim como a implementacdo das componentes: mecanica, servo

mecanica e eletrénica:

1 - Base de fixacdo em madeira

2 - Cadeira adotada

258



3 - Motor de rotagdo com redutora

4 - Cremalheira dentada de tracéo

5 - Servomotor de elevacao

6 - Veio do motor de elevacéo

7 - Sensor do movimento de rotacéo e fins de curso.
8 - Modulo recetor Bluetooth

9 - Servomotor de inclinagéao

10 - Mecanismo para a inclinagéao

11 - Sensor de peso colocado por debaixo da almofada
12 - Interruptor de seguranca, saida de emergéncia
13 — Encosto para a cabeca

14 - Luz de leitura

15 - Smartphone com APP de RA

Nas paginas seguintes serdo descritos, pormenorizadamente, os trabalhos
desenvolvidos para a concretizacdo deste artefacto, que é central na instalacao.
Numa descricdo sumaria do esquema, encontramos a base de fixacdo em madeira
(1) que seréa o suporte fisico da cadeira (2), onde esta roda cerca de 320°. O motor
de rotacdo com redutora (3) vai exercer a forca necessaria para 0 movimento
correspondente, sobre a cremalheira dentada de tracdo (4). Servomotor de
elevacdao (5), substituindo o sistema hidraulico original, surge o veio do servomotor
de elevacao (6). Sensor do movimento de rotacéo e fins de curso (7) fixados na
base de madeira sdo responséaveis pelo controlo e seguranca desse movimento.
Médulo recetor de Bluetooth (8) recebe os sinais de radiofrequéncia vindos dos
livros. O Servomotor de inclinacédo (9) e mecanismo responsavel pelo movimento
de inclinacdo (10), fixados ao veio do motor de elevacdo e assento da cadeira.
Sensor de peso (11) colocado por debaixo da almofada, responsavel pela detecéo
da crianca leitora sentada na cadeira. Interruptor de seguranca, saida de
emergéncia (12) “a mao” da crianga em caso desta querer interromper a interacao.
Encosta de cabeca (13) para proporcionar maior conforto ao leitor e servir de
suporte para a luz de leitura e smartphone. Luz de leitura LED (14). Smartphone

com APP de Realidade Aumentada Aurasma (15).
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Seguidamente iremos apresentar a acao pratica no desenvolvimento do

artefacto.

A nivel da ergonomia, o seu formato de concha facilita 0 amparo do corpo
em todas os sentidos dos movimentos possiveis da cadeira, e ndés percecionamos
isso mesmo durante a testagem e consideramos essa vantagem ergondémica
bastante importante para a futura funcdo da Skruvsta. Nos movimentos,
especialmente de rotacao, embora se processem de forma moderada, a sensacao
de amparo lateral e o ndo desconforto por acdo desse movimento € condicdo
essencial, por ser este também o mais frequente durante a interagéo.

A nivel do corpo, da cabeca para baixo, o conforto e seguranca dos
pequenos leitores estava assegurada com esta nossa escolha. Agora a zona do
pescoco para cima, a situacdo revelou-se logo no momento da escolha, muito
diferente. Foi para nés evidente que teriamos de conceber um encosto de cabeca
para que o conforto e seguranca das criancas nao saisse beliscada; para mais
pretendia-se que a cadeira se reclinasse bastante para tras, numa amplitude ainda
maior que a original. Esta foi a nossa primeira intervencéo ergonémica, tendo-se
de encontrar uma solucao construtiva para poder fixar tal estrutura a cadeira, pois
descobrimos que todo o assento foi fabricado em polietileno (esferovite).

Encontrada a solucao, procedemos a fixacédo e ensaios (Figuras 3.31 e 3.32).

Figura 3.30: Pinos de fixagdo (com 30 cm de Figura 3.31: Base de madeira antes de

comprimento) encastrados no polietileno. estofada.

Feita esta primeira intervencéo, havia agora de conceber o apoio para a

fixacdo da tecnologia de captagdo de imagem e de iluminacdo. Num primeiro
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momento utilizamos um suporte muito simples (apresentado em Obidos, 2013) que
posteriormente teve de ser substituido por outra estrutura que pudesse albergar um
smartphone, o que representava para ndés um desafio significativo a nivel estético,
mas também construtivo. Dentro do que nos foi possivel alcancar com a carpintaria,
serralharia e estofador, procedemos aos acabamentos e montagem da estrutura
(Figuras 3.33 e 3.34).

Figura 3.32: Abertura do caminho Figura 3.33: Montagem do suporte do
dos cabos. smartphone e luz de Iejtura.

Na Figura 3.34 € visivel o suporte para o smartphone, que foi o elemento
estético e tecnoldgico que nos trouxe maiores cuidados. A nivel estético a nossa
preocupacdo era que o dispositivo ndo se tornasse demasiado presente e
dissonante no conjunto, por isso decidimos criar uma caixa que o envolvesse, mas
essa decisdo implicou criar um complicado sistema de fixacdo de modo a garantir
0 seu manuseamento (0 necessario ligar/desligar) e a passagem dos cabos de

audio e energia elétrica.

E ficou concluido o corpo da Prazerosa.

No processo de reflexdo em relacdo aquele objeto artistico, que se pretendia

afetuoso, prazeroso, decidimos experimentar vesti-la (Figuras 3.34 a 3.37).
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Figura 3.34: Prazerosa de tons Figura 3.35: Prazerosa de Figura 3.36: Prazerosa
de azul. tons de laranja e amarelo.

noutra perspetiva.

E esta ideia de vestir a Prazerosa passou a acompanharmo-nos. Vimos
nesta opcdo uma forma de oferecer algo mais a crianca, tornar o seu assento, 0
seu colo mais acolhedor e, simultaneamente, torna-la mais transparente e ubiqua
em relacédo a tecnologia. As suas “cicatrizes” tecnoldgicas causadas pelo suporte
do smartphone e luz de leitura, pelos cabos, e até a peca de plastico cinzento que
oculta a mecanica e a eletronica na sua base, poderiam ser disfarcadas pelo uso
de uma roupagem adequada e, esteticamente, apelativa. Preparamos entdo um
conjunto de panos, vulgarmente chamados “Pareos”, que pretendem fazer esse

papel e que passaram a acompanhar a Prazerosa.

3.2.5.3. Implementacgéo, tecnologia

Apesar da escolha ter sido a mais criteriosa possivel, para nés ficou logo
claro que continuariam a existir limitacdes técnicas advindas da génese daquela
“cadeira de escritério” e que seria necessario um investimento muito avultado se
pretendéssemos desenvolver uma cadeira de leitura interativa que pudesse ser
experimentada por qualquer leitor. Conscientes destas limitagcdes, decidimos
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delimitar o peso dos potenciais leitores aos 40 quilos, o que na idade de 10 anos
corresponde a 80% no percentil de desenvolvimento de uma crianga (Santana,
Sapiro, Kipper & Ramos, 2011, p. 128). Como existe a preferéncia de “saber ler”
encontramos também um limite inferior na idade, que é normalmente por volta dos
6 anos.

Para a implementacéo da Prazerosa, aquando da elaboracdo do esquico e
no desenvolvimento do conceito, identificamos quatro areas do conhecimento que
em conjunto iriam permitir obter a desejada interatividade e a consequente imerséo:
a mecanica, a eletrénica, a computacdo e a literatura. Depois, a acdo do ator
principal: o leitor, que é também quem vai usufruir dessa mesma imersividade.
Destas quatro vertentes, da sua perfeita articulacéo, iria resultar, em termos
conceptuais, o aumento da informacédo em relacdo ao mundo real plasmado nas
paginas do livro impresso, oferecendo-se ao leitor/interator uma Realidade
Aumentada numa perspetiva de Convergéncia Transmediatica com a narrativa que
se vai desenvolvendo com o folhear do livro e com a sua consequente leitura por
parte da crianca.

Chegamos ao ponto-chave desta instalacdo: de que forma o artefacto
Prazerosa e o seu ambiente envolvente ira oferecer uma Realidade Aumentada
relativamente ao livro impresso de literatura infantil, assente nas suas duas
linguagens de sempre: a verbal e a visual? Como ja tinhamos anunciado no
subcapitulo 2.4 referente a RA, a nossa intencéo de obter o aumento da realidade
plasmada no livro de literatura infantil seria um pouco dispar dos habituais
aumentos da realidade centrados, quase exclusivamente, no sentido da visao.
Lembramos que nessa vertente da tecnologia, a RA obtém-se através da
sobreposicdo de imagens virtuais relativamente ao mundo real que rodeia o
interator, usando-se como interfaces as camaras de video e os displays, de input e
output, respetivamente (Craig, Sherman & Will, 2009, p. 40). Esta tecnologia
“visual” da Realidade Aumentada sera a mais utilizada e divulgada, nés também a
utilizamos com sucesso nesta investigacdo, na instalacdo “O Homem da Gaita”.

Para a Prazerosa seguimos assim um caminho distinto no que toca a
tecnologia de RA: no que respeita ao input, da captacdo do mundo real que depois

devera ser aumentado, tudo serd muito semelhante a convencional tecnologia
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“visual”, sera uma camara de video conectada a um microprocessador que captara
o mundo real, ou seja, a pagina do livro impresso. Ja no que se refere aos ouputs,
aos aumentos da realidade, tudo se modificara. Ao invés dos aumentos da
realidade serem recebidos exclusivamente pelo sentido da visdo, vindos
habitualmente através dos displays (linguagens visuais ou filmicas), seré o proprio
corpo do leitor/interator a receber esses aumentos (linguagens maquinicas), que
apesar de virtuais sdo sentidos efetivamente no corpo através do efeito da
aceleracao e pelo efeito da gravidade sobre a massa (inércia) do préprio corpo,
oferecendo sensacdes sensacao viscerais (Norman, 2004, p. 23), sempre que se
da a mudanca do estado de repouso para o estado de movimento, contribuindo
essa aceleracdo para a criacdo do efeito de imersédo, de forma muito semelhante

ao que acontece nos simuladores “Race” (Figuras 3.38 e 3.39).

Figura 3.37: Ouputs de Realidade Aumentada distintos:
0 convencional e o existente na Prazerosa.

Realidade Aumenta conseguida através de linguagens filmicas (video e audio)

—

O,

Realidade Aumenta conseguida através de linguagens maquinicas e luminicas

.

| | | \
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Figura 3.38: A Realidade Aumentada através s linguagens maquinicas e luminicas.

r . 3

@ VLYY Arduino MEGA

o ———

<

Mov. Rotacdo Mov. Elevacdo Mov. Inclinacdo lluminacdo

No que se refere aos movimentos, as maiores diferencas entre 0 nosso
artefacto e os simuladores “Race” comuns, esta na possibilidade da Prazerosa
poder efetuar o movimento de rotacdo de quase 360° 0 que se mostrou
determinante para se conseguir alguns dos objetivos da imersao relacionados com
a narrativa/leitura, como iremos constatar nas paginas seguintes. Uma carateristica
muito comum nos simuladores “Race” e que nao ira estar disponivel na Prazerosa
esta relacionada com a aceleracdo imprimida aos movimentos: na Prazerosa 0s
movimentos partem do repouso e mantém uma velocidade constante, ou seja, a
sensacao de aceleracao sentida no corpo ho momento de partida do repouso nao
sera mais sentida durante o percurso, s6 quando este finaliza se volta a sentir o
efeito da desaceleracdo®. Nos simuladores os movimentos podem variar
continuamente durante o percurso. Estas variacbes de velocidade/aceleracéo
provocam sensacdes corporais também continuas e as deslocacbes podem ser

imprimidas com grande rapidez, se necessario ao contexto da narrativa. Esta

92 Em: https://def.fe.up.pt/dinamica/mecanica_vetorial.html [20 de agosto de 2017]
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7

dindmica é conseguida com sistemas de controlo electro-hidraulicos ou
eletromecanicos com razoavel poténcia e de grande precisdo (controlo passo-a-
passo no caso de servomecanismos elétricos)®® que podem servos electro-
hidraulicos ou eletromecéanicos). No caso da Prazerosa teremos movimentos mais
amplos, especialmente o de rotagdo, mas mais lentos e de velocidade constante.
Para esta instalagcdo nunca criamos outras expetativas relativamente a estes
desempenhos modestos na dindmica dos movimentos por duas ordens de razao:
o0 ato de ler pareceu-nos ndo se adequar a movimentos rapidos; depois, estdvamos
plenamente conscientes das limitagdes mecanicas resultantes da adaptabilidade
de uma cadeira de escritorio a fungédo. S6 com um forte investimento em tudo que
se referisse as componentes dinamicas (mecanica e servomotores) e eletronica de
controlo (sensores, atuadores, microcontroladores) e um periodo de
desenvolvimento mais longo se conseguia atingir niveis de desempenho e
estabilidade de alto nivel para o artefacto. Mas a realidade era (e €) outra:
estdvamos perante uma instalacao experimental e um conceito inovador, complexo
para a nossa realidade, sem experiéncia relevante anterior neste contexto
especifico; sem qualquer apoio financeiro (contamos com o apoio de uma
empresa® em trabalhos de soldadura e em alguns materiais); com um tempo
bastante curto para implementar (12 fase em 2013), sendo que 95% dos trabalhos
praticos foram executados por nos. O trabalho de torno mecéanico para o fabrico de
determinadas pecas, soldaduras de grande extenséo, algum trabalho de carpintaria

e estofador foram executados por terceiros.

3.2.5.4. Implementacgédo, movimentos interativos

Como ja& o referimos, existem quatro areas do conhecimento que em
conjunto vao permitir criar a desejada interatividade e a consequente imersao: a
mecanica, a eletrénica, a computacao e a literatura. Destas quatro areas, da sua

articulacdo, vao resultar trés movimentos chave: rotacdo, elevacdo e inclinagéo.

9Em: https://en.wikipedia.org/wiki/Servomechanism [23 de agosto de 2017]
9 AG Clima, Almeirim
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Relativamente ao espaco/tempo, eles poderdo ser: uniformes, acelerados ou
retardados.

Iremos iniciar o processo de descricdo que levou a sua implementacao, um
a um, mas antes apresentamos na Figura 3.40 a grande maioria dos elementos
mecanicos e eletromecéanicos, assim como a estrutura da cadeira (desmontada)
gue foram envolvidos no projeto. Como € bem visivel, a excecdo da Skruvsta,
utilizamos materiais reciclados, alguns vindos do “Ferro velho” e isso aconteceu
ndo s6 na mecanica, mas também na eletrénica e, imagine-se, até na literatura,
pois alguns dos livros de literatura adquiridos que selecionamos para serem lidos
na Prazerosa foram comprados em 22 mao. Além do sentido ecolégico, também
guisemos provar que é possivel construir artefactos de média-arte digital complexos
sem grandes recursos econdmicos, especialmente em contextos experimentais em

gue 0s apoios Sao muito escassos.

Figura 3.39: Vista geral da maioria dos elementos mecéanicos (reciclados) e da
estrutura da cadeira (desmontados e novos) envolvidos no projeto.

Movimento de rotagdo: como resultado da pesquisa efetuada concluimos que na

grande maioria dos livros de literatura infantil existem, naturalmente, diversos
movimentos das personagens, tanto no texto como na ilustracdo. A mudancga de
lugar nas historias é muito frequente. A grande maioria das vezes o movimento de
deslocacédo é apresentado da esquerda para a direita, nas ilustracdes, coincidindo
com o sentido do folhear da pagina (do mundo Ocidental). Neste artefacto o

movimento de rotacdo acaba por ser, na grande maioria das vezes, um “movimento
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substituto” do movimento retilineo. Por razdes técnicas, estéticas e também de
seguranca seria contraproducente impor a cadeira 0 movimento retilineo. Assim, o
movimento de rotacdo, radial, ir fazer esse papel, aplicando angulos de rotacéo,
maiores ou menores, no sentido horario e anti-horario, de acordo com a narrativa,
expectando-se que crie a sensacao de movimento, porventura até mais acentuado
de que se fosse verdadeiramente retilineo, isto pela acdo da aceleracdo

tangencial®. (Figura 3.41)

Figura 3.40: Movimento de rotacao.

- = o

Implementacdo mecanica: na fase inicial de testes, decidimos que faria sentido
que “tudo rodasse”, ou seja, que as proprias rodas (cinco) da cadeira também
rodassem, tornando-a assim mais proxima de uma cadeira convencional e também
mais afetiva e “magica”. A outra hipotese seria colocar um servomotor axial, de
preferéncia passo-a-passo, por debaixo do assento da cadeira ficando o eixo motor
solidario com o eixo central de elevacdo. Neste caso as rodas da cadeira ficariam
livres, sem um uso ou necessidade de existirem forma evidente, esteticamente
ficaria mais consonante com uma cadeira convencional (e esse era um objetivo,

gue ficou condicionado pelo uso obrigatorio de uma “carenagem” para ocultar e

9 Em: https:/def.fe.up.pt/dinamica/movimento_curvilineo.html [4 de abril de 2017]
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proteger os pequenos leitores dos dispositivos mecénicos e elétricos) mas, por
outro lado, perdia-se o efeito “magico” das rodas a rodar sozinhas, facto pouco
comum, ou nunca Vvisto numa (qualquer) cadeira. Esta solugdo implicou
construirmos uma base estavel para assento da cadeira (para as rodas) onde se
pudesse aplicar a forca necessaria a rotagcdo da mesma através da mecanica. E
assim acabou também por nos resolver outro problema: a cadeira nao poderia ficar
“a solta” sobre rodas nos espagos publicos onde iria ser exposta (embora fosse
positivo em determinados contextos). Decidimos entdo utilizar uma base de
madeira que fosse o mais fina possivel (diminuindo o impacto visual e favorecendo
a acessibilidade) e resistente ao esforco mecénico e que a sua superficie
implicasse o menor atrito possivel as rodas. Utilizamos o chamado “contraplacado
maritimo” e no qual foram abertas, na parte de baixo do mesmo, com uma maquina
fresadora, diversas cavidades para passagem da cablagem de controlo do artefacto
e um (importante) orificio central para passagem do eixo principal para a fixacao da
estrutura da cadeira a sua base de rotacdo, mas permitindo a rotacdo sobre esse

mesmo do eixo (Figuras 3.42 e 3.43).

Figura 3.41: Placa de madeira para suporte da Figura 3.42: Placa de madeira preparada
cadeira. Trabalho de fresagem. ara acolher a estrutura da cadeira.

Para implementacdo mecéanica do movimento de rotacao, recorremos a uma
cremalheira de motor de arranque (Figuras 3.44 e 3.45), fixada nos bracos
inferiores da cadeira, e um motor DC% com caixa redutora de velocidade (motor de

corrente continua, € potente e compacto, mas que ndo possui sensores de posi¢ao)

9 Em: https://en.wikipedia.org/wiki/DC_motor [10 de janeiro de 2017]
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de um elevador de vidro da porta (Figura 3.46), ambos de automovel, ambos
reciclados. Idealmente teriamos recorrido a um servomotor passo-a-passo, mas
isso implicaria um investimento muitissimo mais elevado (o motor DC teve um custo
zero) tanto na sua aquisicdo, como na eletrénica (drivers) de controlo. O
“‘casamento” das rodas dentadas (cremalheira e motor) esta longe de ser perfeita,
causando algum ruido de funcionamento (curiosamente, torna-se até agradavel

ouvi-lo), mas ndo impede que cumpra a sua missao. Soldaduras (Figura 3.47).

Figura 3.43: Cremalheira retirada do volante Figura 3.44: Cremalheira ja adaptada, pronta
__de motor de automovel.

a pintar e a aplicar na base da cadeira.
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Figura 3.45: Motor DC para a rotagdo de um
levador de viggg_dg utomovel.

Figura 3.46: Soldadura dos pontos de fixagdo
da cremalheira a estrutura base da cadeira.

O desafio seguinte foi fixar o motor DC a base de madeira, de forma que o
acoplamento a cadeira fosse perfeito. Inicialmente fixdmos o motor DC diretamente
ao contraplacado maritimo através de parafusos e anilhas de nivelamento, mas
apos os primeiros testes de carga verificamos que era uma solu¢do muito sofrivel
e instavel. Decidimos, por isso, construir um sub-chassi em ferro para fixar o motor

DC que, entretanto, trocamos por um outro de melhor qualidade (na mesma
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reciclado e que nos foi oferecido) (Figuras 3.48 e 3.49).

Figura 3.47: Sub-chassi em ferro para suporte Figura 3.48: Motor ja aplicado no sub-
do motor DC. chassi e conectado.

Movimento de elevacdo: quase tdo frequente como a mudanca de lugar no
desenrolar da acdo, o movimento de subir e descer € muitas vezes protagonizado
pelas personagens. O movimento de levantar do ch&o, ou de uma cadeira, subir
para um objeto, o descer e o cair (na generalidade), entre muitas outras situacoes,
acaba por ser fundamental na narrativa. Além disso, este movimento serve também
para indiciar o leitor, ainda antes de se sentar para ler, qual a disponibilidade da
Prazerosa para o receber no seu colo, conforme descrito em “Uma possivel
interagao”. Da mesma forma, para convidar o leitor/interator a sair no final da leitura.
(Figura 3.50).

Figura 3.49: Movimento de elevacao
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Implementacdo mecanica: havia que encontrar um dispositivo servomotor com
forca suficiente para elevar o peso de uma crianga, que fosse discreto, que
substituisse o veio vertical original que suporta a cadeira e onde esté alojado o
sistema de elevacao, sistema esse que recorre normalmente a um amortecedor
pneumatico. A escolha recaiu sobre um servomotor DC?, “linear actuator” que €
vulgarmente utilizado nas antenas parabodlicas de grande porte, estes motores
possuem internamente sensores de posicdo. Este servomotor foi também
reciclado, estava bastante ferrugento exteriormente, mas em boas condi¢des

mecanicas e elétricas (Figuras 3.51 e 3.52).

Figura 3.50: Parte superior do servomotor a Figura 3.51: Parte inferior do servomotor a

utilizar na elevacao. utilizar na elevacéo, em separado, a direita.
e T TN B R N b

e

¥

VerificAmos que a estrutura do servomotor se adaptava muito bem a base
da cadeira, ficando o veio no centro, substituindo o sistema de elevacéo original e
o motor DC do servomotor encaixava bem na lateral. Ensaiamos pela primeira vez
0 posicionamento dos elementos chave dos movimentos de rotacédo e de elevacao,
sendo ja percetivel o encurtamento a que foi sujeito o veio central e a fixacao da
cremalheira de tracdo fixada na base da cadeira, assim como o posicionamento do
motor DC de rotacéo (Figuras 3.53 e 3.54).

97 Em: https://en.wikipedia.org/wiki/Servomotor [12 de janeiro de 2017]
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Figura 3.52: Primeiro ensaio do
posicionamento dos elementos chave de
movimentos de rotacao e de elevacéo.

-

Figura 3.53: Ibidem, vista de gi;r]la

Tornou-se necessario adequar o comprimento do veio original do motor de
elevacao (originalmente com cerca de 1 metro) a altura da cadeira e,
consequentemente, ao curso necessario para a elevacdo da mesma (cerca de 20
cm), trabalhos executados com recurso a um torno mecéanico. Desde o inicio dos
trabalhos detetamos que seria dificil conjugar o bindmio curso de elevacao/altura
minima da cadeira, isto porque teriamos de ter em consideracéo a altura do proprio
assento (estrutura que envolve o corpo do leitor) e o mecanismo de inclinacdo. E
uma altura minima, igual ou aproximada a 35 cm, seria muito importante de modo
a facilitar o acesso das criancas ao colo da Prazerosa. Apesar dos esforcos, o
compromisso final ndo foi o ideal, pois ficou um pouco alto, em trabalho futuro
teremos que procurar outra solucdo, que poderd passar pela criacdo de uma
estrutura de uma cadeira/design préprio e exclusivo.

Procedemos posteriormente a fixacdo do motor de elevacdo, que foi
efetuada através da soldadura da bracadeira (original) a base de suporte dos cinco
bracos que fixam as rodas (Figuras 3.55 e 3.56). Esta operacao era fundamental
para assegurar a boa estabilidade e seguranca deste sistema mecanico que, mais
tarde, apos a primeira exibicdo publica em Obidos®, se revelou um ponto fraco,

implicando o refor¢o desta estrutura a posteriori.

9% No 1° Retiro do Doutoral deste doutoramento que decorreu em Obidos de 13 a 19 de julho de
2013, estando a Prazerosa exposta na Livraria Santiago.
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Figura 3.54: Processo de soldadura da Figura 3.55: Pés soldadura, onde é possivel
bracadeira de suporte do servomotor perceber a posicionamento do servomotor em
de elevacao.

relacdo a estrutura base da cadeira.

Um dos pontos mais criticos de todo este projeto mecanico foi o de garantir
a estabilidade e robustez de todo o conjunto em relacdo ao movimento de rotagao:
era necessario construir uma estrutura na zona central onde confluem os 5 bragos
da cadeira, por debaixo do servomotor de elevacao; de onde haveria de sair um
veio (eixo) robusto que atravessaria o contraplacado maritimo, ao centro, que por
sua vez garantiria a rotacdo da cadeira sobre esse mesmo eixo com precisdo,
seguranca e robustez. Essa estrutura teria de ser amovivel, de forma a possibilitar

a instalacdo do servomotor de elevacéo e a sua manutencéo (Figuras 3.57 e 3.58).

Figura 3.56: Vista geral da mecéanica de Figura 3.57: Pormenor do eixo central de
rotacdo e servomotor de elevacéo. fixacdo e rotacdo da cadeira.

p——y

Como pontos fracos do sistema de elevagéo, encontramos o elevado ruido
de funcionamento deste servomotor, que € também um pouco lento, embora tenha
muita forga. Outra dificuldade tem a ver com a tendéncia de rotag&o do eixo sobre
si proprio, pelo que tivemos de construir uma solugdo mecénica para evitar essa

rotacdo, parcialmente, nos movimentos de ascensédo e descida. Mas esta solucao
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nao se revelou totalmente eficaz e requer uma afinacéo regular. O ideal seria um
sistema servo-hidraulico mais silencioso e rapido, mas para isso seria necessaria
uma mudanca profunda em toda a estrutura mecéanica e na eletronica de controlo,

correspondendo a um grande investimento financeiro.

Movimento de inclinagao: este sera o movimento menos utilizado no que se refere
ao desenrolar das historias: o estado de repouso das personagens, o contemplar o
céu ou de um qualquer objeto que esteja “mais alto”, sdo situagdes que podem ser
recriadas com a inclinacdo negativa, ou seja, para tras. Mas este movimento tem
um papel fundamental na procura da desejada imersividade, porque € ele que ira
reclinar a cadeira para a posicdo que nés, simbolicamente, apelidamos de
“gravidade zero”, - 30°. Esta posi¢ao acentua o conforto da cadeira, o seu formato
em “concha” facilita essa sensacao prazerosa. Nesta posi¢cao de repouso, com o
corpo relaxado, quando o0s outros movimentos acontecem, tornam-se ainda mais
percetiveis. Contrariamente ao preconizado na maioria das genuinas cadeiras de
leitura que apresentamos, esta ndo tem um suporte para as pernas ou pés, o que
seria favoravel a obtencdo de uma posicdo de repouso mais proxima do ideal.
Ponderamos a sua aplicacédo, que poderia ser com um mecanismo servo assistido,
mas esse facto iria implicar ainda um maior esfor¢co de concecéo, a parte disso,
consideramos que a sua presenca nao iria ser decisiva para o éxito deste artefacto
experimental, pois os periodos de leitura acontecem livio a livro e séo
tendencialmente curtos, de aproximadamente 10 minutos, ndo chegando a causar
fadiga aos pequenos leitores. Serd, assim, um trabalho futuro agora que ja

comprovamos o éxito dos restantes conceitos. (Figura 3.59)
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Figura 3.58: Movimento de inclinagao.

Implementacdo mecanica: o sistema de inclinacao/articulacao original da cadeira,
Figura 3.60, responsavel pelo movimento de inclinagéo, foi totalmente refeito e
elaborado um mecanismo que o permitisse executar. A este foi acoplado um
servomotor semelhante ao utilizado no movimento de elevacdo, mas de menor
dimenséo. A adaptacéo da articulacdo da cadeira de manual para servo-assistida
nao foi tarefa facil, implicando muito trabalho de torno de mecanico na sua
construcdo. O desafio maior foi conseguir que tudo ficasse compacto de forma a
caber na parte de baixo do assento e, simultaneamente, ndo obrigasse a elevar
mais a cadeira que, por si s0, ja era algo elevada (Figura 3.61).

Figura 3.59: Mecanismo de inclinac¢&o original Figura 3.60: Mecanismo de inclinacéo ja
darggdeira. modificado com motor instalado.

. %
P
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Houve bastantes dificuldades em obter um razoavel funcionamento deste
mecanismo, percebemos que a estrutura original da cadeira responsavel por este
movimento (manual) tinha muitos “problemas” resultante de fabrico de baixa
precisdo/custo (certamente ajustados ao mercado e as necessidades de mecanicas
manuais do produto). O servo mecanismo que procuramos desenvolver ressentia-
se facilmente do peso no assento da cadeira, significando que teriamos de diminuir
o atrito das pecas moveis, retirar as folgas estruturais existentes e procurar um

servomotor mais potente.

E estes seriam o0s pontos fracos que detetdmos apds 0s primeiros ensaios e
na primeira exposicao publica em Obidos. O ruido de funcionamento, embora fosse
menor que o do servomotor de elevacéo, é ainda assim também elevado.

Todo este mecanismo foi revisto posteriormente: retiraram-se as folgas
estruturais, diminuiu-se o atrito de algumas pecas, substitui-se o motor DC do
servomotor por um mais potente e deslocou-se o centro de apoio da cadeira em
relacdo ao original de forma a favorecer as forcas de inclinacdo negativas e
positivas, equilibrando-se assim o esforco do servomotor que era significativamente
mais elevado na inclinagcao positiva, ou seja, no regresso a posicao normal, vertical
da cadeira. Realizamos diversos testes de resisténcia e de mobilidade a toda a
estrutura, monitorizando o consumo dos servomotores e temperaturas de
funcionamento de modo a prevenir eventuais avarias. Para o funcionamento se
aproximar de uma situacao de forcas semelhantes ao contexto real, recorremos a
dois baldes (de tinta usados) e colocamos no seu interior areia, modificando o peso

de forma a simularmos o peso da crianca nos seus varios percentis (Figura 3.62).
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Figura 3.61: Testes de resisténcia da estrutura, movimentos e servomotores (2016).

Conseguimos melhorias significativas, mas como trabalho futuro ha que

continuar a desenvolver este servomecanismo.

Descrevemos assim, resumidamente, 0S processos mecanicos e
eletromecanicos que foram necessarios aplicar a estrutura de uma vulgar cadeira
de escritorio para a tinhamos a ambicao de tornar interativa. O aspeto final da
estrutura da mesma antes da pintura, € apresentado na Figura 3.63. Esta também
disponivel um pequeno video aqui®®, com um dos Ultimos ensaios efetuados na
estrutura antes de se proceder a pintura. E possivel observar alguns pormenores
construtivos e o inicio dos testes, em que é visivel um tubo branco no topo da

cadeira para assim melhor percecionarmos o seu grau de inclinacao.

9 Video (do autor) com um dos Ultimos ensaios da Prazerosa antes da pintura:
http://extremosweb.net/prazerosa/Prazerosa_ultimos _ensaio_antes pintura 2013.AVI
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Figura 3.62: A cadeira a transformar-se em Prazerosa, ja servo mecanicamente
funcional e em testes.

Ja pintada e com a cablagem, servomotores e eletronica de controlo em fase
de montagem, num trabalho de grande paciéncia e minucia, com muita reflexao,
reverberacdo, com constantes avancos...e recuos. Varios meses de trabalho, a

nivel de hardware e software (Figura 3.64).

Figura 3.63: Montagem da cablagem, servomotores e eletronica de controlo.
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3.2.6. Desenvolvimento da tecnologia de controlo

Para o desenvolvimento do controlo dos movimentos da cadeira e da
iluminacao, no que se refere ao hardware, utilizamos as placas de Arduino Mega e
Nano. A maioria dos sensores estao conectados a estas placas tendo, no entanto,
placas de interface/acoplamento que tem como funcdo realizar a polarizacao
correta das portas/sensores e eliminar eventuais ruidos nas cablagens. Os
atuadores, do mesmo modo, estdo na sua maioria conectados a placa Arduino
Mega, tendo sido construidos diferentes acoplamentos e interfaces de poténcia. A
nivel do software de controlo, utilizamos o IDE do Arduino para gerar o codigo, que
esta estruturado por modulos de modo a melhorar o seu desempenho e facilitar a
sua atualizacdo/desenvolvimento. Em relacdo a Realidade Aumentada e aos
sensores e atuadores Bluetooth, no que se refere ao hardware, no primeiro caso
utilizamos um smartphone (em fim de vida, por uma questdo de custos) e, no
segundo caso, utilizamos um médulo recetor Bluetooth (pcal00041%°) e um médulo
emissor de pequenas dimensdes (de fabrico artesanal concebido a partir do chip
NFR51822'%1) com o objetivo de poder ser colocado no interior do livio de modo
dissimulado.

Nas proximas paginas iremos descrever esta importante fase de

desenvolvimento do artefacto/instalacédo, fundamental a investigacéo.

3.2.6.1. Interatividade, Realidade Aumentada e imersao

Como ja o dissemos, a interatividade conseguida sera a grande responsavel
pela criacdo do desejado ambiente de leitura imersivo. Em termos tecnoldgicos
serdo os meios digitais e 0s conceitos a eles subjacentes, coadjuvados pelos
sensores e atuadores (maioritariamente analOGgicos) que nos permitirdo, a um

primeiro nivel, obter a desejada interatividade. Comecamos por apresentar o

100 Em:
http://www.nordicsemi.com/eng/content/search?SearchText=pcal0004&SearchButton=Search [20
de Agosto de 2017]

101 Em: https://www.nordicsemi.com/eng/Products/Bluetooth-low-energy/nRF51822 [20 de Agosto
de 2017] Este modulo foi desenvolvido pelo Eng.° Diogo Condeco.
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diagrama que sintetiza a instalacdo em termos tecnoldgicos e de conetividade, na
Figura 3.65.

Figura 3.64: Diagrama de blocos representativo da instalacao.

Caixa Controlo Cadeira de Leitura

Ardui Realidad Linguagens
lrwumo Sensores A =l : s Verbais
ega umentada Visuais
Arduino Atuadores Bluetooth Bluetooth
Nanc
Conversor Linguagens maquinicas
Servomotores:
Rotagdo, elevagdo e inclinagdo Leitor

Modula¢do do espago
Peso
Linguagens luminicas

No diagrama de blocos identificamos os cinco contentores chave e as

respetivas conexdes na instalacdo. De certo modo sintetiza os aproximadamente 4
anos de investigacao teorica e acao pratica construtiva que implicaram milhares de

horas de trabalho.

3.2.6.2. Desenvolvimento da interagdo nos seus trés momentos chave

Fugindo a pandplia de dispositivos tecnolégicos eletronicos (analdgicos e
digitais) e mecéanicos constituintes da instalagdo, aparecem-nos os livros, que seréo
livros tradicionais, impressos em papel, e também o leitor, que sera o “ator”
principal, é ele que vai ser o interator e, pretendemos nés, sera ele quem ira usufruir
do ambiente de leitura que nos desejamos que seja marcante, imersivo.
Recordando a descri¢cdo “Uma possivel interagao”, num primeiro momento é ele, o
pequeno leitor, a sua presenca fisica, ao aproximar-se da Prazerosa de livro na
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mao, que despoleta 0 1° momento da interacdo. Depois, sera ao sentar-se na
cadeira que determinard o inicio do 2° momento da interacdo. Segue-se o0 ato de
ler, o 3° momento, e ao ritmo da leitura vao surgindo as interacdes dentro do
contexto da historia, e assim seré até ao seu final e, nesse momento, seréinsinuado
pela Prazerosa um convite para se levantar do seu “colo”.

Queremos deixar claro que ao nivel da interatividade, a mesma sera algo
limitada, ou seja, que, de certo modo, “a acdo do(s) interator(es) se limita as
escolhas predeterminadas pelos aparelhos” (Leote, 2015, p. 149). Neste caso
atinge outra dimensdo a caminho da interatividade plena (ibidem) porque, pese
embora existam acdes predeterminadas pelos artefactos, o despoletar da sua acao
nao é selecionavel pelo interator, constituindo para ele algo inesperado. No caso
concreto do folhear o livro, o pequeno leitor desconhece o0 que se ira passar no
momento seguinte. Depois, o ritmo como tudo acontece é modulado pelo ritmo de
leitura do proprio leitor. Rosangella Leote considera que a interatividade plena
acontece em eventos que permitem a verdadeira alteracdo e cocriacdo por parte
do(s) interator(es) (Leote, 2015, p. 149). Neste contexto, existe uma verdadeira
alteracdo do ambiente de leitura, mas ndo podemos considerar que haja a
cocriacao por parte do interactor. Na verdade, nem seria desejavel tal designio,
especialmente se tal acontecesse de forma aleatéria, pois nés pretendemos que as
linguagens oferecidas, maquinicas e luminicas, sejam o aumento da realidade
vinculada pelas linguagens presentes no livro, as verbais e visuais. Que tudo
aconteca de forma coordenada e convergente para se atingir o desejado ambiente
de leitura imersivo. A mesma autora esclarece-nos: “um ambiente imersivo ndo
pressupde que nele haja interatividade, mas toda a interatividade pressupde algum
grau de imersao” (ibidem).

Ainda imaginamos adicionar outros niveis de interacdo, como por exemplo
medir o ritmo cardiaco da crian¢a e com isso modelar os movimentos da Prazerosa,
mas achamos que o proveito seria minimo dentro dos objetivos preconizados e iria
obrigar a conectar uma interface ao leitor e ao artefacto, situacdo que retiraria
espontaneidade aquele momento que se pretende tdo especial, e ubiquo e
transparente no que se refere a tecnologia. Quanto ao livro impresso, é ele que

transporta dentro si todo o cédigo necessario para que o artefacto interaja com o

282



leitor, dentro da vontade e ao ritmo do proprio leitor, é certo, mas executando outro
codigo (software dos Arduinos) de forma coordenada com a narrativa e as
linguagens presentes no livro, oferecendo ao leitor um ambiente de leitura imersivo,
alcancado de uma forma, acreditamos nés, inovadora e surpreendente para ele

proprio.

3.2.6.2.1. 1° Momento

Seré precisamente pelo livro que iremos iniciar a descri¢cdo das tecnologias
de controlo que usamos nesta instalagdo. Sera ele também, ja nas maos da crianca,

o responsavel pelo 1° momento de todo 0 processo interativo.

Para criar o momento inicial da interacdo, que acontece quando
o leitor se aproxima da Prazerosa com o livro nas maos, desenvolveu-
se um dispositivo Bluetooth de reduzidas dimensdes. Este dispositivo
e fixado no livro, na contracapa, de forma dissimulada. Na base da
cadeira foi alojado o recetor Bluetooth que vai captar o sinal codificado
de 2,4 GHz vindo do livro. Esse codigo é depois enviado a um Arduino
Nano que vai identificar o titulo do livro. Por sua vez, essa identificacédo
€ transmitida ao Arduino Mega que faz despoletar as primeiras

linguagens maquinicas e luminicas.

Umas das preocupacdes centrais no desenvolvimento deste artefacto era
gue através dele se pudesse criar 0 desejado ambiente de leitura imersivo, mas
nao sO para um unico livro para criangas, mas para um conjunto alargado de livros.
Para nos seria muito mais simples desenvolver o artefacto para um unico livro -
como iremos constatar mais a frente - para mais este era (e €) um artefacto
experimental, na altura sem certezas quanto ao seu eventual sucesso. Mas
ficarmos por um so livro seria muito mais imitador naquilo que seria a experiéncia
de leitura da crianga no colo da Prazerosa e para futuras exploracdes da instalagéo.
Por exemplo, em determinado espago publico, pediam-nos para prepararmos um

livro especifico ao contexto, mas que todos 0s outros por nés preparados pudessem
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continuar a ser utilizados em qualquer momento, ao sabor e ao gosto das criangas.
Assim, apesar de neste momento sé estarem preparados quatro titulos,
consideramos que € bem diferente da ideia de livro Unico, multiplicando-se por
guatro as possibilidades de que um dos livros preparados seja do especial agrado
da crianca e isso lhe desperte ainda mais a vontade de o ler, de o manipular nas
suas méos no colo da Prazerosa.

Imagindmos que a forma ideal para concretizar este objetivo seria que a
instalacéo reconhecesse o livro que a crianga selecionou, mesmo antes de ela se
sentar na cadeira, isto como forma de esta poder preparar esse momento também
de forma diferenciada, livro a livro. Seria entdo necessario que esse
reconhecimento acontecesse quando a crianca se aproximasse, de livro na méao,
para o ler na cadeira, tal como esta descrito em “Uma possivel interagéo”. Esta
pretenséo implicou dotar o livro de um dispositivo que pudesse ser detetado pela
cadeira a uma distancia conveniente, considerando o espaco ocupado pela
instalacédo e o local onde estdo expostos os livros preparados para a interagcao. Do
mesmo modo, dotar a instalacdo de um dispositivo que detetasse e reconhecesse
o livro que se aproxima nas maos da crianca.

Na pesquisa de um tal dispositivo que cumprisse este designio, surgiu-nos,
como primeira opcao, a utilizagcdo da tecnologiaRadio-Frequency ldentification
(RFID), que permite a identificacdo digital a distancia - anunciando-se até 20 cm -
com grande precisdo objetos que tenham fixadas as chamadas tags RFID (Ahson,
llyas, 2008, p. 312). Verificamos que existiam modelos de tags muito finas,
discretas. Decidimos utilizar tags tipo cartdo de crédito plastico, com o formato 5x2
cm, que podiam ser facilmente colocadas num livro de forma dissimulada. Do lado
da instalacdo, para o dispositivo que processa o0s sinais de radiofrequéncia e
descodifica o cédigo correto do livro, utilizamos o modulo compacto de RFID da
Innovations, o ID-20LA'%? (Figura 3.66), que opera na faixa dos 125 KHz. A
empresa anunciava até 20 cm de distancia de detecéo, o que ndo sendo ainda a
ideal, seria para noés suficiente nesta fase experimental. A saida série dos dados do

ID-20LA foi conectada a um Arduino UNO dedicado exclusivamente a esta tarefa,

102 Em: http://www.id-innovations.com/Modules(non%20write).htm [25 de agosto de 2017]
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colocado estrategicamente no corpo da cadeira (Figura 3.67), e isto porque o
comprimento dos cabos que ligam o corpo da cadeira a unidade de controlo é
demasiado grande (cerca de 4 metros) para se poder garantir a integridade dos
dados série, especialmente porque ndo estava previsto um cabo exclusivamente

para essa fungéo.

Figura 3.65: Mddulo de RFID ID-20LA e tag Figura 3.66: Arduino Uno fixado no corpo da
cadeira, como descodificador do RFID.

(cartdo 5x2 cm) para o livro.

Mas esta solucéo técnica nao provou a eficacia esperada (ou anunciada pelo
fabricante): obrigando a crianca a quase tocar com o livro no local da cadeira onde
foi colocado o médulo ID-20LA, nas suas costas, no encosto da cabeca, como

podemos observar na Figura 3.68.
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Figura 3.67: Crianga com o livro na méo, levando-o junto a médulo de RFID, Obidos 2013.

Fonte: Figura gentilmente cedida pelo Professor José Bidarra.

E assim perdia-se um dos nossos desejos conceptuais na interacdo com o
leitor, e logo no 1° momento: que a Prazerosa, ao sentir a aproximacao da crianca
de livro nas méaos e desejando que ela o lesse no seu colo, esta virava-se (estando
no momento de costas, em repouso) convidando a crianca a leitura.

Voltamos a pesquisa em busca de uma solucdo mais eficaz, adquirimos e
ensaiamos um outro médulo de RFID, o RDM6300 que utilizava uma antena

externa com a qual esperavamos uma melhor eficacia (Figura 3.69).

286



Figura 3.68: Médulo de RFID, RDM6300, antena e Arduino Nano - montagem de ensaio.

—
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Recorremos a um Arduino Nano para a montagem do circuito de teste, com
0 papel de descodificador do sinal, um pouco a semelhanca do que fizemos com o
modulo ID-20LA. Apesar de ser conseguido uma maior distancia do livro (com a
mesma tag, cartdo plastico 5x2 cm), esta revelou-se ainda manifestamente
insuficiente para 0os nossos objetivos. Concluimos, definitivamente, que para utilizar
a tecnologia de RFID teriamos de recorrer a dispositivos com antenas de maiores
dimensdes (ou mais volumosas), mais complexos e com precos proibitivos para
esta instalacdo experimental. Teriamos de procurar outra solugdo ou, entdo,
abandonar esta ideia para o inicio da interacao.

Por coincidéncia, um nosso amigo que acompanhou este projeto desde
inicio (e para o qual contribuiu com os seus conhecimentos de eletronica e de
programacao), andava a desenvolver um equipamento de georreferenciacao de
peguenas dimensdes e de baixo consumo, que utilizava a tecnologia de Bluetooth
para assegurar a transmissdo de dados entre dispositivos. Abordamos a
possibilidade de utilizar a tecnologia Bluetooth, que assegurava distancias bem
maiores do que o RFID e com custos razoaveis para nos. E foi com o Bluetooth,

recorrendo ao pequeno moédulo emissor desenvolvido pelo nosso amigo (Figura
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3.70), e a um modulo recetor também Bluetooth (montado na estrutura da cadeira,
substituindo o Arduino UNO) (Figura 3.71), que ultrapassamos as dificuldades
sentidas com o RFID: a Prazerosa passou a conseguir “sentir” o leitor, de livro na
mao, a alguns metros de distancia.

Figura 3.69: Médulo emissor Bluetooth de Figura 3.70: M6dulo recetor de Bluetooth
pequenas dimensdes e de baixo consumo. fixado na base da cadeira.

Havia agora que resolver outra questao: como garantir a identificacdo segura
dos diversos livros que pretendiamos preparar para serem lidos na Prazerosa, isto
sem interferir com o funcionamento dos restantes sistemas de controlo?

Percebemos que o Arduino Mega, responsavel pelo controlo geral da
instalacdo, apesar de possuir ainda portas de input/ouput disponiveis, ja se
encontrava sobrecarregado no que diz respeito as rotinas (coisa que
confirmaremos mais adiante) e acrescentar mais esta para o Bluetooth, que exigia
um scan constante a porta série (input dos dados vindos do recetor Bluetooth)
poderia trazer problemas de estabilidade ao conjunto. Posto isto, decidimos
adicionar um Arduino Nano ao sistema que ficaria responsavel pela rececdo dos
dados série vindos do recetor Bluetooth e descodificacao, livro a livro, tendo nos
criado o software especifico para o efeito. Estas rotinas no Arduino Nano
transformam esses dados hum novo cddigo de 4 bits, que por sua vez é transmitido
ao Arduino Mega, desta feita a conexao é feita de forma simplificada, porta a porta,
ocupando 4 portas de ouput no Arduino Nano e outras tantas de input no Arduino
Mega. Os dispositivos ficam associados conforme se pode observar no diagrama

de blocos da Figura 3.72.
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Figura 3.71: Diagrama de blocos do sistema Bluetooth responsavel pela identificagcao dos livros.

Emissor
Bluetooth
Livro

Recetor Bluetooth

Arduinc NANO Arduino MEGA

Prazerosa

Esta solucdo tem como grande desvantagem o facto do médulo emissor
Bluetooth ser mais volumoso que a tag de RFID e, especialmente, ter de ser
alimentado com energia elétrica, o que implicou associar uma pequena pilha tipo

”

“botdo”. O consumo elétrico é muitissimo reduzido, sendo a duracdo da pilha
superior a 3 meses. Logicamente que a sua dissimulagao se tornou bem mais dificil
no livro, mas ainda assim n&do conferiu qualquer perda de usabilidade e

esteticamente tentdmos minimizar impacto do conjunto (Figuras 3.73 e 3.74).

Figura 3.72: Conjunto emissor dissimulado no Figura 3.73: Conjunto emissor + bateria tipo
verso da contracapa (livro “O Cuquedo”). “botdao” (R3010) a vista.

ApOs 0s primeiros ensaios verificou-se que 0 seu alcance € muito mais
abrangente e ai acabamos por ter uma situacéo inversa a do RFID e com ela um
problema associado: tivemos que desenvolver um método para que a sensibilidade
pudesse ser ajustada ao espaco expositivo, dentro do conceito da propagacéo
eletromagnética e a influéncia do meio circundante (Cardoso, 2011, p. 229). Ainda
assim, verificdmos que nos espacos expositivos existia uma grande variacdo da
sensibilidade de rececao, implicando que o calculo da distancia ideal para a cadeira
reagir a aproximacao da crianca de livro nas maos variasse muito. Esta situacao
causava-nos problemas e imprecisfes indesejaveis, como falsas aproximacdes a
instalacdo devido ao facto do recetor poder passar a captar os sinais Bluetooth

vindos do conjunto de livros preparados para a interacdao. Estes livros estarao
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expostos normalmente na proximidade da instalagdo numa mesa ou cadeira (Figura
3.75), implicando, assim, que essa mesma mesa ou expositor tivesse de ficar algo
distante da instalacao.

Figura 3.74: Diagrama de distribuicdo dos elementos da instalacdo no espaco expositivo.

Inicialmente associamos este fendmeno as diferencas de temperatura (que
influenciam a propagacdo eletromagnética), mas, depois, constatamos que a
temperatura pouco ou nada variava, isto no Ultimo espaco expositivol®3, mas a
sensibilidade de rececdo sim, causando-nos dificuldades no ajuste da
sensibilidade/distancia ideal entre o emissor (livro nas maos da crianca) e o recetor
(cadeira). Em determinado momento o acesso a Internet via Wi-Fil%* no espago
falhou e, quase em simultaneo, a Prazerosa entrou num ciclo de falsas
aproximacdes. Fomos chamados para ajudar a resolver o problema do acesso a

Internet e detetamos que o problema provinha de router Wi-Fi (modelo com cartéo

103 No 4° Retiro Doutoral do DMAD, Paratissima, julho de 2016.
104 Em: https://en.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi [17 de agosto de 2017]
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GSM 4G) que distribuia o sinal. Desligamo-lo da alimentacdo e, passado um
momento, apercebemo-nos que a Prazerosa tinha sossegado no seu canto. Assim,
de forma inesperada, descobrimos a razdo por que € que a Prazerosa se mostrava
tdo caprichosa em determinados momentos do dia em relacdo aos seus pretensos
utilizadores/leitores, afinal ndo era pelo frio ou pelo calor, mas sim pelas
interferéncias eletromagnéticas, pois tanto o router wi-fi como o sistema Bluetooth
funcionam nos 2,4 Ghz. Embora os padrbes de comunicacdo sejam distintos,
padrdo IEEE 802.11 para o Wi-Fi e IEEE 802.15.1 para o Bluetooth, o espectro
de frequéncias é semelhante, 2,4 Ghz, sendo a intensidade do sinal Wi-Fi bastante
mais forte que o do Bluetooth, e este acaba por provocar a dessensibilizagdo no
recetor. Depois, constatamos que existe a possibilidade de um dispositivo mével
conectado a rede Wi-Fi, ao aproximar-se da instalacéo, poder também afetar a
sensibilidade do recetor Bluetooth. Este é um problema a resolver em trabalho
futuro, ainda antes da proxima exibi¢do publica da instalagéo. Imaginamos que sera
possivel programar um canal de rececdo no extremo da banda dos 2,4 GHz,
(talvez...) menos sujeito a interferéncias, em alternativa, substituir o recetor
Bluetooth.

O livro impresso e a sua manipulacédo pelo leitor vao continuar a ter um papel
fundamental na interacdo, como iremos constatar nas linhas seguintes. De realcar
gue todas as acdes da cadeira, a forma como as linguagens maquinicas e luminicas
vao interagir com o leitor e com a narrativa plasmada no livro, serdo especificas,
pagina a pagina, garantindo assim que a Realidade Aumentada e a Convergéncia
sobre o mundo real do livro impresso, sejam oferecidas ao leitor de forma

individualizada e interativa.

3.2.6.2.2. 2° Momento

Conforme descrito em “Uma possivel interacao”, apoés a detecdo da
presenca do leitor, a cadeira que esta na sua posi¢ao altiva e com uma postura de
recusa, de costas para a crianga, inicia um movimento de rotagéo voltando-se para

crianca e, simultaneamente, o espaco da instalagdo ilumina-se com maior

105 nstitute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE)
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intensidade. Comeca também o movimento de descida da cadeira até a sua altura

minima. Da-se entdo o 2° momento da interacgéo:

Chega o convite para o leitor se sentar. Ao fazé-lo vai pressionar um
sensor de peso existente por debaixo da almofada da cadeira, fazendo
ativar novamente um conjunto de movimentos e iluminacdo pré-

programados.

Este convite para o leitor se sentar faz-se através de um piscar sucessivo
(trés vezes, com intervalos diferenciados) da “luz de leitura” da Prazerosa
localizada no topo do assento da cabeca, ao lado esquerdo de quem esta ao seu
“colo” (Figura 3.76).

Figura 3.75: Luz de leitura.

Utilizamos o suporte e o LED de um candeeiro de leitura comerciall®®
adaptando-o ao contexto. A comutacdo da iluminacao é feita através de uma saida
analdgica do Arduino Mega, que por sua vez vai ser aplicada a um médulo driver
de poténcia (construido por nés) com a comutacdo a ser feita de modo linear
através de um transistor (Figuras 3.77 e 3.78). Esta opg¢é&o foi tomada como forma
de podermos modular a intensidade da luz para diferentes contextos da interacao.

Neste caso concreto utilizamos a poténcia maxima de iluminagao.

106 Em: http://www.ikea.com/pt/pt/catalog/products/60309355/#/50315644 [24 de agosto de 2017]
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Figura 3.76: Diagrama esquematico do driver de Figura 3.77: M6dulo do driver de
poténcia. poténcia implantado.
WCC

2 %0lts
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BC337 Candeeiro de Leitura
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GMD

Neste segundo momento da interacdo, ap0s o convite feito pela Prazerosa
para crian¢a se sentar ao seu “colo”, e, se ela aceitar, ao fazé-lo, ira o seu peso ser
medido através de um sensor especifico para o efeito (Force Sensitive Resistor -
Square, da EFSR) (Figura 3.79), colocado por debaixo da almofada do assento da
cadeira (Figura 3.80).

Figura 3.78: Sensor que vai dar informacao Figura 3.79: Sensor de peso por debaixo da
de pe Arduino Mega. almofada da cadeira.

Este sensor esta conectado ao Arduino MEGA numa porta de input
analdgica, que através de uma rotina especifica faz a medicéo de peso da crianca,
estando preparada para despoletar a interacdo seguinte para um peso superior a
20 quilos. Caso tiveéssemos utilizado neste artefacto servomotores passo-a-passo,
poder-se-ia modelar a velocidade dos movimentos de acordo com o0 peso da
crianga; fica este apontamento para trabalho futuro.

Apés a detecdo da crianca no seu colo, da-se inicio a0 movimento de
ascensao da cadeira, levando-a até determinada altura, podendo esta depender do

titulo do livro que a crianga tem nas suas maos. Da mesma forma, inicia-se o
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movimento de inclinacdo negativo, a Prazerosa recosta-se oferecendo a crianga
uma postura ao corpo mais horizontal, pretendendo-se com isso obter uma posicéo
de leitura mais relaxada, prazerosa. No final destes movimentos, das primeiras
acOes das linguagens maquinicas sobre o corpo do interator, acende-se a luz de
leitura, a iluminagdo da sala suaviza-se...concretizando-se assim o0 convite
definitivo da Prazerosa a crianga: “agora |é no meu “colo” o livro que trouxeste nas

tuas maos”.

3.2.6.2.3. 3° Momento

O livro, o leitor e a Prazerosa: sera este 0 momento magico desta instalagéo,
em que tudo deve acontecer ao ritmo de leitura e do decorrer da narrativa presente
no livro.

No momento de leitura é captada a imagem da pagina do livro
gue esta no colo do leitor, através de um smartphone que esta a correr
o software de Realidade Aumentada (RA) Aurasma, em que foram
criadas Auras, Triggers e Overlays pagina a pagina. Quando a pagina
€ identificada pelo Aurasma, € enviado um sinal de audio codificado
gue depois de convertido no conversor analdgico-digital (conversor
AD), é recebido no Arduino Mega. Este, por sua vez, vai fazer
despoletar os diversos atuadores na Prazerosa. E as linguagens
maquinicas e luminicas fazem-se presentes, vao criar a Realidade
Aumentada e a consequente modulacdo do ambiente de leitura e

imersao ao leitor.

Chegar aqui foi, provavelmente, o caminho mais auspicioso deste artefacto
e desta investigacdo. Desde o primeiro momento em que decidimos levar por diante
este desafio, desde as primeiras linhas do esquico ndo tinhamos a certeza se
conseguiriamos concretizar o que para nés era um designio maior e sem o qual
todo o desenvolvimento da instalacao ficaria comprometido: saber qual a pagina do
livro que esta aberta nas maos do leitor que esta a ler no colo da Prazerosa, em

gualquer momento da interacdo e com qualquer dos livros preparados para a
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instalacéo.

Este desafio, a par com o controlo dos servomotores e motor DC, foi um dos
prioritarios.

IniciAmos a pesquisa centrados naquela que era, aparentemente, a hipotese
para nés mais viavel para o contexto: utilizar a tecnologia QR code (Quick
Response Code) para a identificacdo das paginas, numa utilizagdo muito
semelhante a identificacdo de qualquer objeto, onde se incluem os documentos
impressos, em que 0os QR code se encontram habitualmente na contra-capa de
livros, revistas, etc., e também em projetos educativos que exploram texto e
imagem associando a Realidade Aumentada (Burns, 2016). Fizemos 0s primeiros
testes utilizando uma camara de video (webcam) conectada a um PC; este recebia
o sinal de video e o Processing'®’ no qual desenvolvemos uma aplicacdo baseada
numa “Processing QRCode Library”. Geramos a etiqueta no web site da QRCode-
Generator®® e colocamo-la numa pagina de um livro infantil, com a dimenséo
adequada, evitando-se que fosse um elemento demasiado perturbador na
ilustracdo, mas sem nunca deixar de o ser... A leitura do QR code funcionou
corretamente, mas tornaram-se evidentes as exigéncias no enquadramento e na
focagem para que a operacdo decorresse com sucesso. Pensando que o livro
estaria nas maos de uma crianca em constante movimento com distancias e,
consequentemente, enquadramentos, angulos de inclinacdo, etc., etc.
completamente distintos, para ja ndo falar das dificuldades de focagem em tais
contextos, concluimos que esta opc¢ao nao teria viabilidade.

Voltamos a pesquisa, pensamos em solucdes com a colocacado de sensores
magnéticos ou eletromagnéticos, um pouco do género do projeto “Listen Reader”
apresentado nas paginas anteriores, mas isso implicava a colocacdo de sensores
em todas as paginas (no “Listen Reader” os livros foram concebidos/impressos
especialmente para o efeito, no nosso caso pretendiamos utilizar o livro editado
comercialmente) e que houvesse uma conexao do livro através de fio ao sistema

de controlo, ou alternativa através de um sistema de comunicacdo sem fios, que

107 Linguagem de programacéo de codigo aberto muito utilizada na arte digital,
https://processing.org/ [25 de agosto de 2016]
108 Em: http://www.qr-code-generator.com/ [25 de agosto de 2016]
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implicava mais um dispositivo eletrénico, bateria, etc. Tudo isso seria muito
“artificial” em relagdo ao nosso desejo de manter a integridade, o valor material e
afetivo do livro impresso.

Continudmos a pesquisa, estdvamos em 2013, ja com a data para a primeira
apresentacao do artefacto marcada para julho, no 1° Retiro Doutoral do DMAD, em
Obidos. Entretanto surgiu-nos a ideia de sermos nds a criar algo muito mais simples
de ser lido com uma camara de video, sem tantas exigéncias em termos de
enquadramento e focagem e, simultaneamente, ndo fosse tdo dissonante
esteticamente nas paginas do livro. CriAmos algo que designamos como codigo de

barras a cores (Figura 3.81).

Figura 3.80: Matriz do cédigo de barras com cores, 0s primeiros 24 nimeros.

IR |
T N T
2 HN 'Em
3 H TEEw
4 EVEES
5 EE
6 HN
7 1l
8 W
° I
10 N T
11 TV
12 .
13 N
4 NN Tl
15 Nl
16 LI
17 - E
18 mm W
19 H =Bl
20 - s
21 s
22 Il =
23 N .
24 - .

Um codigo com 6 cores e 6 posicdes, correspondendo a 6°, ou seja, mais de
40.000 possibilidades de combinacdo/paginas. Foi em Processing que

desenvolvemos a aplicagdo para efetuar a descodificacdo (com a preciosa
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colaboracédo do Prof. José Coelho), que scaneava a imagem da pagina do livro,
pixel a pixel, & procura da sequenciacao de bits pré-definida. Foi necessério ajustar
os valores de RGB'® em consonancia com a camara de video que estavamos a
utilizar, tendo em conta a iluminacdo (temperatura da cor da lampada utilizada). A
leitura do codigo de barras com cores pela camara de video tornou-se muito mais
simples, longe dos problemas sentidos com 0 QR code, mesmo com a etiqueta na
pagina do livro (Figura 3.82). A etiqueta envolvida numa ilustracdo muito colorida
mostrava, naturalmente, maiores dificuldades de identificagéo, situacédo que teria

de ser melhorada em trabalho futuro.

Figura 3.81: Cdédigo de barras com cores colocado num livro ilustrado para criangas.

= e ar lindar

Ox belos

mdprmu)nm,lwm,m

Trabalho futuro que ndo se chegou a concretizar. Ficou por ali o
desenvolvimento desta tecnologia, que curiosamente, pelo conceito inovador, se
tivesse chegado ao fim o seu desenvolvimento, poderia valorizar ainda mais esta
investigacao.

O final do 1° Retiro Doutoral do DMAD, em julho de 2013, marcou o final do
1° ano do doutoramento e da 12 apresentacao da instalagao “Prazerosa, cadeira de
leitura interativa”, ainda no estado muito “experimental”’, ainda com varios

problemas no controlo dos servomotores, ainda sem um sistema de leitura da

109 Termo vulgarmente utilizado em sistemas de video, 0 RGB é a abreviatura do sistema de cores
aditivas formado por Vermelho (Red), Verde (Green) e Azul (Blue),
https://pt.wikipedia.org/wiki/RGB [26 de agosto de 2017].
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pagina instalado. Apesar destas condicionantes, deu muito boas indica¢des e foi

bem recebida pelo publico e pelos pares do doutoramento (Figura 3.83).

Figura 3.82: Prazerosa na Livraria Santiago, Obidos, 2013, 1° Retiro Doutoral do DMAD.

Fonte: Figura gentilmente cedida pelo Professor José Bidarra.

A partir dai, a vertente curricular do curso passou a ocupar-nos quase na
totalidade. Apesar disso surgiram dois novos desafios: um dentro desta
investigacado, no que toca a promogao da leitura, materializado no artefacto “O
homem da gaita” que descrevemos no subcapitulo 3.1; e um outro, ndo muito fora
do ambito desta investigacado porque, de uma forma inovadora, promove a escrita,
fazem por isso parte do mesmo universo cultural, que tem, ou podera ter, o mesmo
publico-alvo, as criancas. Falamos da “Arbor”, escultura interativa, que sera
abordada no subcapitulo 3.3.

Sem duavida que vivenciar multiplas experiéncias em diversos campos de
intervencgéo, pode-nos oferecer conhecimento que, de forma inesperada, podera

ser-nos util na resolucdo de problemas para os quais ndo era suposto tal solucao.
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E foi, uma vez mais, o que sucedeu. Estavamos ainda em 2013 quando iniciamos
a U.C. de Realidade Virtual''®© que nos conduziu a apresentar a instalagdo “O
homem da Gaita” como trabalho final, que foi apresentada ao publico em Abril de
20141 na Biblioteca Municipal de Alpiar¢a, Dr. Herminio Duarte Paciéncia. Tal
como tivemos oportunidade de constatar no subcapitulo 2.4., sobre a Realidade
Aumentada, foi nos anos 2013 e 2014 que se deu a grande expansao das APP’s
de RA para dispositivos moveis, anteriormente confinadas aos PC’s com webcam.
Como também o dissemos nesse mesmo subcapitulo, foi precisamente nessa
época de transicdo, e quando em Portugal sé se editou um livro para criangas com
possibilidade de utilizacdo de RA, que nds apresentamos esse projeto. Entretanto,
traziamos sempre em mente a necessidade (e preocupacao) de ter de avancar com
a investigacdo a volta do cddigo de barras com cores, condicdo para se chegar a
bom porto com a Prazerosa.

Num determinado momento, deu-se a confluéncia dos conhecimentos
entretanto adquiridos no desenvolvimento do artefacto “O homem da gaita” com as
dificuldades sentidas no desenvolvimento do sensor para determinar a pagina
aberta nas maos da crianca. Dissemos para nés proprios: e porgue nao usar essa
mesma tecnologia de Realidade Aumentada?

Num primeiro instante, percebemos que imagem da pagina de um livro para
criancas poderia dispensar, por si propria, qualquer tipo de identificacdo
suplementar a colocar na pagina: QR code, cédigo de barras com cores, ou
gualquer outra de tecnologia que ainda pudéssemos inventar, se utilizassemos a
mesma tecnologia de Realidade Aumentada que a utilizada no “O homem na gaita”.
Isto porque, contrariamente ao livro impresso a “preto & branco”, em que os
carateres negros fazem a mancha da imagem captada por uma camara de video
sempre muito semelhante, o livro para criancas, que é o que pretendiamos utilizar,
mais especificamente o livro de literatura infantil ilustrado, é geralmente muitissimo
rico na diversidade dos elementos graficos, imagem, fotografias, iconografia, texto,

em multiplas cores. Tudo isto garante um “cdédigo genético”, unico, livro a livro,

110 ynidade Curricular do curso de DMAD, que frequentamos opcionalmente.
111 Em: http://alpiarca.pt/bma/index.php/atividades/2014/114-sabados-a-contar-abril [26 de agosto
de 2017]
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pagina a pagina. Diriamos que ndo existem duas paginas iguais, genuinamente,
nos milhdes de titulos de livros ilustrados editados para criancas. Entdo para qué
adicionar, por exemplo, um cédigo de barras com cores com 6 bits, se a pagina,
por ela prépria, tera uma codificacao infinitamente superior?

E este foi o ponto de viragem na pesquisa e investigacdo no
desenvolvimento deste artefacto. Estavamos agora desejosos para aplicar o
conceito e a mesma tecnologia de Realidade Aumentada utilizada em “O homem
da gaita”.

Mas, num segundo instante, levantdmos a questdo: se a identificacdo da
pagina num livro de literatura infantil e o despoletar de conteddos multimédia, de
linguagem visuais e sonoras era algo para a qual ja tinhamos adquirido
competéncias em artefacto anterior, como fariamos agora o ouput de algo que nos
parecia ter de ser, necessariamente, muito diferente dos ouputs da RA que
estimulam os sentidos da visdo e da audicdo? Estas e outras questdes se
levantaram.

No caso do QR code ou do codigo de barras com cores colocado na pagina
do livro, estes eram lidos por uma camara de video (webcam), e os codigos das
paginas eram detetado através do Processing. O resultado era depois enviado via
porta USB (emulando uma porta série) para um Arduino Uno. Recebidos os dados
referentes a identificacdo de determinada pagina do livro, através de rotinas de
software especificas, era entdo despoletada a respetiva interacdo na cadeira,
contextualizada com a narrativa.

Tinhamos em maos trés questdes relativamente a possivel utilizacdo da

tecnologia de Realidade Aumentada:

- Qual o dispositivo a utilizar para captar as imagens das paginas dos
livros?

- Em que dispositivo iriamos correr a necessaria aplicacdo de RA?

- Qual a aplicacdo de RA a utilizar? (intimamente relacionado com o

ponto anterior)

Relativamente a primeira questdo: ja tinhamos adquirido o know-how nas
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experiéncias anteriores na captacdo dos codigos colocados nas paginas dos livros.
A grande dificuldade sentida teve a ver com as sempre improvaveis distancias e
posicionamentos que um livro pode adquirir nas maos de uma crianga (e ainda bem
gue assim acontece, como veremos mais adiante), o implica, obviamente,
diferentes distancias na captacdo das imagens e, consequentemente, diferentes
distancias focais. Uma camara de video com um bom sistema de autofoco seria
requisito obrigatério para a RA. Pensando em continuar a utilizar uma webcam
pelas suas reduzidas dimensdes e portabilidade, uma webcam com autofoco,
sendo mais complexa, sera também mais onerosa que os modelos mais comuns e,
tendencialmente, de maiores dimensdes*'?.

A segunda questdo, em que dispositivo iriamos correr a necessaria
aplicagédo de RA, acaba por estar intimamente relacionada com a primeira, levou-
nos novamente a pesquisa na procura da melhor solugdo de conjunto. Como
tinhamos o trabalho anterior desenvolvido em Processing a correr num PC com o
sistema operativo Windows, foi por ai que decidimos investigar a possibilidade de
utilizar a RA, mas agora com uma abordagem diferente do QR Code do cddigo de
barras com cores. A pesquisa a volta do Processing e da RA, levou-nos, entre
outras opg¢des, ao NyARTOOLKIT*® como o nome indica, numa descendéncia do
pioneiro ArtoolKit. Rapidamente concluimos que a aplicacao esta vocacionada para
captar marcadores fiduciais, que acabava por ser uma op¢ao muito proxima das
anteriores solucdes, implicando a existéncia de tais marcadores (etiquetas) nas
paginas dos livros. Refletimos no momento que essa também poderia ter sido (ou
deveria ter sido?) a nossa primeira opcao nesta vertente de investigacdo, mas, por
circunstancias que nés proprios ndo conseguimos descortinar, um pouco ligadas
ao aleatorio, restou-os aceitar certas evidéncias e seguir em frente.

E foi isso que fizemos. Continudmos a nossa pesquisa a volta do Processing
para o qual percebemos que o caminho, de uma forma ou doutra (a data), seria
sempre algo complexo, por implicar a instalacdo de mdltiplas bibliotecas e outros

plug-ins para processamento de video. Havia entdo que encontrar outro caminho.

112 Exemplo de uma webcam como autofocos: http://www.logitech.com/en-us/product/hd-webcam-
€525 [29 de agosto de 2017]
113 Em: https://pt.osdn.net/projects/nyartoolkit/releases/p8920 [29 de agosto de 2017]
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Pela nossa experiéncia em trabalho anterior, em “O homem da gaita”,
sabiamos que tinhamos na mao e que nos cabia na palma da mao um dispositivo
otimo para correr uma APP de Realidade Aumentada: o smartphone. Afinal, nele
encontramos: uma excelente cAmara de video que possui (hormalmente) um bom
sistema de autofocos; as suas lentes estao aptas a captar com uma grande angular
facilitando enquadramentos; uma boa velocidade de processamento; facilidade de
gestdo de memodria; a nivel do software existem multiplas APP de Realidade
Aumentada de acesso livre com excelente qualidade. Posto isto, colocou-se uma
outra questdo: e porque nao utilizar um smartphone, substituindo assim a camara
de video (webcam) e, consequentemente, 0 computador para o0 processamento da
informacéao?

Seria uma mudanca radical no artefacto, com beneficios a varios niveis, mas
da qual resultariam também alguns inconvenientes. O inconveniente (ou alteracao)
mais percetivel aos olhos dos interatores, e do publico em geral, seria ao nivel do
design da cadeira devido ao facto da presenca de um smartphone, ao invés de uma
webcam, ser bem mais marcante, embora sem diferencas consideraveis se
tivéssemos de utilizar um modelo com autofocus''®. Havia que considerar e
minimizar esse impacto. Outro grande inconveniente - mais um problema técnico
gue uma inconveniéncia - seria como fazer chegar a informacédo da detecédo da
pagina do livro (codigo de identificacdo), feita através da camara de video e
processada no smartphone a caixa de controlo, melhor dizendo ao Arduino Mega,
onde é feita a gestdo de toda a instalacdo?

Este problema foi 0 que colocou maiores entraves a nossa vontade de utilizar
um smartphone em substituicdo do restante hardware responsavel pela tarefa
detecao da pagina do livro em que, aparentemente, teriamos muitas vantagens. No
inicio dos trabalhos anteriores, como ja se disse no paragrafo antecedente, essa
informacéo era enviada pelo Processing (a correr num PC) e, via USB (emulando
a porta série) chegava ao Arduino Mega. Fazer do mesmo modo através da porta

USB de smartphone, mesmo utilizando o sistema operativo Android (que a Google

114 pependendo das opgdes do mercado destes gadgets, assim como do orgamento disponivel.
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anuncia como sendo open source, mas que na realidade ndo o é assim tanto!),
seria uma tarefa que perspetivamos como complexa e para a qual ndo tinhamos
competéncias adquiridas. E seria ainda mais complexo, ou até mesmo impossivel,
se utilizassemos um APP de Realidade Aumentada proprietaria, como, por
exemplo, a que utilizadmos na instalagéo “O homem da gaita”, o Aurasma.
Voltdmos a pesquisa, mas nada de significativo surgiu. Fomos refletindo
sobre quais 0s ouputs que nos poderiam ser oferecidos por um smartphone, e

identificamos quatro:

1. Visual, através do display.

2. Audio, através dos altifalantes internos e do conector de saida de audio para
os headphones.
Vibracéo, através da vibracéo do dispositivo movel.

Radio, através de Wi-Fi ou Bluetooth.

Na primeira opc¢éo, a visual, ndo nos pareceu ser possivel a conexdo ao
sistema de controlo, s6 desenvolvendo um tipo de sensor de imagem, mas isso nao
faria sentido. Na segunda opcéo seria fisicamente possivel conectar o smartphone
através de um cabo de audio, através da saida dos headphones ao sistema de
controlo, coisa que nos ficou na mente. A terceira opcao, apesar de ser possivel
desenvolver um sensor para “sentir” o vibrar do smartphone e transferir esses
dados para o sistema de controlo, ndo nos pareceu ser plausivel que as APP’s
pudessem manipular (modelar) esse sistema de vibracdo no préprio dispositivo
movel. O quarto ouput disponivel, através de radio (Wi-fi ou Bluetooth), pelo que
nos foi possivel pesquisar essa opcdo ndo esta disponivel nas APP’s, Seria, no
entanto, muito interessante desenvolver essa capacidade de conexao, por exemplo
uma APP de Realidade Aumentada com essa funcionalidade, possibilitando a
conexdo de dispositivos moéveis as mais variadas interfaces homem-maquina.
Situacdo que estava fora dos nossos objetivos de contexto, talvez mais uma

possibilidade para trabalho futuro.

115 Em: https://www.tudocelular.com/software/noticias/n24562/android-aberto-fechado.html [30 de
agosto de 2017]
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Foi na segunda op¢do que passdmos a concentrar a nossa investigacao.
Seria, a data, a Unica forma (imediata) de podermos comunicar com o sistema de
controlo da instalagdo. Mas como? O sinal de dudio que obtemos na saida dos
headphones contém bastante informacdo: musical, verbal, toques (rings out),
codigos/sinais sonoros...e foi aqui, nos “codigos/sinais” que se fez luz sobre aquela
que foi a solucdo que se tornou no verdadeiro “Ovo de Colombo”!'® desta
instalacao.

O sinal de audio que obtemos na saida de headphones é, naturalmente,
analdgico. E era sobre esse sinal de audio analdgico que imaginamos ser possivel
transportar o codigo referente a pagina (numero de pagina do livro) que estava
aberta nas maos da crianca. E 0 que imagindmos era extraordinariamente simples:
guando a pagina fosse identificada pela APP de Realidade Aumentada, seria
enviado um sinal de audio codificado através do cabo dos headphones; esse sinal
de audio codificado, analdgico, seria depois convertido num sinal digital, num
conversor analégico-digital; depois, esse codigo, ja digital, seria enviado para o
Arduino Mega (Figura 3.84).

Figura 3.83: Diagrama de blocos do sistema de codificacdo/descodificacdo
Realidade Aumentada — audio.

@)L, e .
Arduino MEGA

O passo seguinte foi testar se este nosso conceito iria de facto funcionar em
termos praticos, fazendo despoletar os diversos atuadores ao ritmo da leitura da

crianca no colo da Prazerosa. Necessitavamos para isso:

116 O “Ovo de Colombo” é uma famosa metafora proverbial do folclore italiano contada em toda a
Espanha para referir-se a soluges muito dificeis de se chegar, mas que quando reveladas mostram-
se, paradoxalmente, 6bvias e simples. Em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ovo_de Colombo, [31 de
agosto de 2017].
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1. Selecionar uma APP para Realidade Aumentada a instalar num
smartphone.

2. Criar os conteudos para essa APP, com especial enfoque na
codificacdo audio.

3. Conceber um conversor analogico/digital.
Conceber a rotina para o Arduino Mega responsavel pela decodificacdo
do sinal de audio ja no formato digital.

5. Testagem

Quanto ao primeiro ponto, decidimos continuar a utilizar a APP de RA
Aurasma com a qual ja tinhamos desenvolvido o artefacto “O homem da gaita”. Na
verdade, continha tudo o que precisavamos para este novo desafio, conheciamos
bem a aplicacao, os seus pontos fortes e 0s seus pontos fracos, e isso foi para nés
uma grande vantagem precisamente para 0 segundo ponto, a criagcdo de

conteudos.

3.2.6.3. Criacao de conteudos para a Realidade Aumentada

Baseando-nos num livro para criancgas ilustrado, sem especial critério, dentro
daqueles que “tinhamos mais a mao”, escolhemos o titulo A Joana esta na Lua de
Pascal Sanvic, iniciamos os trabalhos com a digitalizacdo de duas sequéncias de
paginas abertas, com uma resolucdo reduzida. Com essas duas imagens,
recorrendo ao popular editor de video da Microsoft, o0 Movie Maker!!’, come¢camos
a produzir dois pequenos videos de curta duracdo, cerca 15 segundos. A esses
videos seria agora necessario associar uma faixa de audio que conteria o cédigo a
enviar ao conversor AD, e este, por sua vez, ao Arduino Mega.

E este seria 0 cerne da questdo: teriamos de ter a nocdo de como se

comporta o sinal de audio, as suas caracteristicas, as suas possibilidades e

117 Em: https://www.microsoft.com/pt-pt/store/p/movie-maker-free-video-editor/9nblggh4wwijr [28 de
Agosto de 2017]
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limitagBes, coisa de que ja tinhamos conhecimento, fruto da formag&o adquirida e
de longos anos experiéncia obtida na area da eletronica audio, coisa que nos levou
a acreditar que isso faria de nos artistas digitais com competéncias suficientes para
levar este desafio audiofilo a bom porto.

Sabemos que o ouvido humano tem capacidade para detetar frequéncias de
som desde dos 20 Hz aos 20.000 KHz, emboras nas frequéncias mais altas haja
maiores diferencas na capacidade de cada um de nés as detetar (Pople & Stephen,
1999, p. 133). A um sinal de audio, a um som de frequéncia constante captada por
um microfone, corresponderd uma forma de onda sinusoidal pura, quando
representada num osciloscopio (ibidem, p. 131). Variando a frequéncia, mantendo
a forma de onda sinusoidal e sua amplitude, teremos um som de igual intensidade,
mas de tom mais grave se a frequéncia for mais baixa, ou mais agudo se a
frequéncia for mais alta (ibidem, p. 133). A gama de frequéncias de sons nos ouputs
de audio de um smartphone, estara precisamente otimizada para essa faixa de
frequéncias, que sao as audiveis pelo ouvido humano, podendo ser limitado pelas
caracteristicas dos altifalantes do dispositivo, mas no ouput para os headphones
poderemos ter, teoricamente, esse valor.

Cientes desta realidade, a etapa seguinte desta investigacao seria gerar
frequéncias de audio, com a forma de onda sinusoidal, por ser essa a forma de
onda que melhor se adequa ao comportamento analdgico (apesar de ser totalmente
processado digitalmente internamente) dos ouputs do smartphone e, também, da
mesma forma, a adicdo da faixa de audio ao video no Movie Maker. Ou seja, tanto
a gravacao, input, como nos ouputs, ambos os dispositivos estdo preparados para
processar sinais analdgicos. Escolhemos a frequéncia de 700 Hz para a primeira
experiéncia. Para a gerar utilizamos um Gerador de Funcdes'!® calibrado para a
frequéncia de 700 Hz, forma de onda sinusoidal e com a amplitude de 1 Vpp (1 volt
pico a pico), que é amplitude padrdo em todos os dispositivos de audio, inclusive
as placas de som de um PC. Gravamos o ficheiro resultante no formato padrao do

Windows, WAV (WAVE form audio format), através da aplicacdo Audacity*'® .

118 Em: https://en.wikipedia.org/wiki/Function_generator [31 de agosto de 2017]
119 software de edicéo digital de audio onpen-source. Em: http://www.audacityteam.org/, [31 de
agosto de 2017]
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Voltdmos ao Movie Maker e colocamos este sinal (som) com 700 Hz na faixa
de &udio do video. Ficamos assim com o video preparado para o inserirmos na APP
Aurasma, na Aura respetiva, que iria funcionar como Overlay, ou seja, quando a
imagem captada pela camara de video for semelhante & imagem do Trigger, da-se
a identificacdo da pagina através da comparac¢do da imagem captada com as
imagens contidas na base de dados do Aurasma e quando ambas forem
semelhantes, o smartphone devera fazer surgir, como complemento ao mundo real
do livro impresso, o video com a imagem da prépria pagina no seu display, tendo
como Unico aumento em relagcéo ao representado na linguagem visual do livro, um
som com a frequéncia de 700 Hz, (considerado um tom meédio). Seguidamente
efetuamos o teste real e 0 Aurasma cumpriu cabalmente a sua missdo dando-nos
para aquela pagina do livro para criancas um som de tom meédio reproduzido no
altifalante do smartphone. Imediatamente fomos observar a qualidade do sinal a
saida dos headphones no osciloscépio e no frequencimetro da nossa oficina-
laboratério'?°. Constatamos que a forma de onda do sinal de audio se manteve,
sinusoidal perfeita; a frequéncia do mesmo modo, 700 Hz; a amplitude ficou um
pouco abaixo de 1 Vpp. No geral, notou-se alguma flutuacéo do sinal. Em suma, 0s
resultados foram os esperados, apesar do labirintico caminho de converséo do sinal
analogico em digital, e depois vice-versa, as caracteristicas do mesmo mantiveram-

se, de grosso modo, inalteradas.

3.2.6.4. Conversores analdgico/digital (conversores AD)

Ficamos muito satisfeitos; poderiamos dar o passo seguinte: converter o
sinal analdgico em digital. Antes disso decidimos tentar outras possibilidades “a
nossa sorte” e no IDE do Arduino escrevemos uma rotina para tentar decodificar o
sinal, ou seja, em termos praticos 0 nosso objetivo seria que o Arduino Mega
funcionasse como um frequencimetro. Seguidamente, que nos desse o valor da

frequéncia do sinal e o representasse numa variavel que depois seria utilizada

120 Na nossa oficina-laboratério possuimos o equipamento essencial para a pesquisa em eletronica:
osciloscopios, gerador de funcdes, gerador de radio-frequéncia, frequencimetros, multimetros,
estacao de soldadura a estanho, sistema de fabrico de placas de circuito impresso, etc...
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como padréo para o despoletar das diversas rotinas que estavam reservadas na
restante programacao. A rotina foi escrita e o sinal de 700 Hz entrou numa porta
analégica do Arduino, mas o resultado obtido foi muito dispar dos 700 Hz, o serial
monitor'?’ mostrava-nos valores a volta dos 350 Hz e com muita instabilidade.
Voltdmos a pesquisa para construirmos o inevitavel conversor analégico/digital
(conversor AD).

Optamos por circuito bastante simples, com um unico transistor (Figura
3.85), afinal as frequéncias a converter, dos 100 Hz aos 20.000 Hz, nao seria algo

muito exigente.

Figura 3.84: Conversor analogico/digital simples.

Cuput

MLt +

Voltamos ao IDE do Arduino e adaptamos a rotina “frequencimetro” a nova
realidade de um sinal digital, e também a mudanca de porta de entrada, que passou
a ser uma digital no Arduino Uno. Efetuamos os testes numa breadboard'?? onde
montamos o circuito da Figura 3.85; recorremos ao gerador de funcdes para gerar
o sinal sinusoidal de 730 Hz, ao osciloscopio com dupla entrada (para comparar o
sinal de entrada e de saida, supostamente digital, onda quadrada), frequencimetro,
um Arduino Uno de testes e um PC para monitorizar os valores e a qualidade da

converséao (Figura 3.86).

121 Funcionalidade do IDE do Arduino que permite monitorizar/imprimir a atividade da porta série
utilizada numa janela no ecra do computador.
122 placa de ensaio para circuitos eletrénicos que possui varias matrizes de contato de forma a
possibilitar a facil conexao dos componentes.
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Figura 3.85: Teste do circuito conversor AD, com entrada no Arduino Uno.

Ligamos o conversor analogico/digital ao Arduino Uno e os resultados foram
0s esperados: as leituras no serial monitor e do frequencimetro coincidiram com a
frequéncia do sinal de audio analdgico que estava a saida do gerador de funcgdes.
(Figura 3.87).

Figura 3.86: Teste do circuito conversor AD com a saida monitorizada no Arduino Uno
e num frequencimetro, obtendo-se valores semelhantes a volta dos 730 Hz.
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3.2.6.5. Controlo dos movimentos - sensores

Embora parte da estrutura mecanica e sensores de posi¢cao ja estivessem
implementados desde a primeira apresentacdo em 2013, entretanto procederam-
se a melhorias, especialmente no movimento de rotacdo que é aquele que acaba
por ser mais utilizado. Utilizdmos um motor DC e ndo um servomotor, por ser este
motor DC que melhor se adequava ao trabalho a realizar (velocidade e poténcia),
e também por razdes econdmicas. Acontece que este motor DC nao possuia
internamente sensores que permitissem o controlo de seu movimento, como tal
tivemos que desenvolver um meétodo para podermos controlar o posicionamento da
cadeira no que toca ao movimento de rotagc&do sobre o seu proprio eixo. E como o
fazer num motor DC compacto? Recordamos que utilizamos uma roda dentada
(cremalheira) fixada a base da cadeira, que por sua vez esta acoplada ao veio (com
carreto dentado) do motor DC. Esta cremalheira possui uns dentes com um passo
razoavelmente largo e foi por entre eles que decidimos “espreitar” com um feixe de
infravermelhos. Assim, recorrendo a um modulo emissor/recetor de infravermelhos
comercial, modificamo-lo de modo a contornar a maior espessura da cremalheira,
fabricamos um apoio especifico e aplicamos o conjunto sensor de modo a
conseguirmos contar os dentes da cremalheira, dando assim uma indicagao precisa

da sua posicéo ao sistema de controlo (Figuras 3.88 e 3.89).

Figura 3.87: Sensor de infravermelhos Figura 3.88: Conjunto sensor de
implementado na cadeira, visto de lado. infravermelhos na cadeira, visto de cima.

o .

Foi necessario também garantir os fins de curso, limites de rotacdo, nos
movimentos que designamos como “horario” e “anti-horario” (designagao esta

extensiva ao software de controlo). Estes fins de curso dos movimentos s&o
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essenciais por razdes de seguranca do artefacto, tanto para a assegurar a
integridade dos leitores (prioritario), como para a protecdo de todos os
componentes mecanicos e eletrénicos associados ao movimento, por exemplo, 0s
multiplos cabos de conexdo da cadeira a caixa de controlo podem ficar seriamente
danificados caso a rotacao seja excessiva.

Inicialmente recorremos a uma solucdo através de sensores de fim de curso
utilizando “micro-switchs”*?® e dois relés configurados como inversores. A opgdo
dos relés foi tomada devido ao elevado consumo de corrente do motor DC. Mas
esta opcao relevou-se pouco fiavel devido a prépria estrutura da cadeira, 0s cinco
bracos, sofriam (e sofrem) ligeiros movimentos no sentido vertical, precisamente
onde estavam colocados os pontos de contacto dos micro-switchs, inviabilizando a
obtencao de uma distancia constante e, consequentemente, a atuagao precisa e
regular do sensor. Decidimos entdo mudar os micro-switchs por um sistema
eletromagnético, recorrendo a sensores magnéticos “ampolas reed” ou “reed
switch”?* e a dois imanes, estes colocados na parte de baixo dos bracos da
cadeira, nos sitios adequados (Figura 3.90). Mantivemos os dois relés inversores

na placa de comutacdo, mas agora controlados por dois transistores (Figura 3.91).

Figura 3.89: iman por debaixo de um dos Figura 3.90: Circuito de comutador/inversor
cinco bracos da cadeira. de polaridade com transistores e relés.

-

Esta solucdo resolveu os problemas anteriores pela simples razdo que

deixou de haver necessidade de contacto fisico entre a estrutura da cadeira e os

123 pequenos interruptores compactos utilizados em sistemas que exigem detecdo de posi¢do
através de uma pequena for¢ca exercida no comutados. https://en.wikipedia.org/wiki/Miniature _snap-
action_switch, [1 de setembro de 2017]

124 pequenos dispositivos de comutacdo que S&0 sensiveis ao campo magnético.
https://en.wikipedia.org/wiki/Reed switch [1 de setembro de 2017]
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sensores, pois a sua ativagdo passou a fazer-se por campo magnético, tolerando
assim as folgas causadas pelos os movimentos verticais da estrutura.

A este nivel e relativamente aos outros dois movimentos, o de elevacéo e de
inclinacdo, como utilizamos servomotores, eles proprios tém sensores (iman/reed-
switch) de posi¢éo incorporados, assim como fins de curso com circuito elétrico
inversor de polarizagcdo, dispensando qual intervencdo da nossa parte neste
aspeto. E esta foi uma das razbes, além da adequacédo fisica/mecéanica, da sua
selecdo para este artefacto.

Nos trés casos, os impulsos de controlo vindos dos sensores de posi¢cao séo
enviados a uma interface de acoplamento (polarizacdo e remocéao de ruido) e so

depois séo entregues ao Arduino Mega (Figura 3.92).

Figura 3.91: Diagrama esquematico do circuito/interface de acoplamento e filtro.

1M I

auT
auT

Desenhamos uma placa de circuito impresso para o efeito, onde os cabos
vindos das diversas conexdes (sensores, na generalidade) convergem; depois de
filtrado o sinal, é-lhe dado a polarizacéo correta, de acordo com as necessidades

do proprio sensor e do Arduino Mega (programacéao) (Figuras 3.93 e 3.94).
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Figura 3.92: Placa de circuito impresso Figura 3.93: Placa do acopladorffiltro ja
preparada para a montagem. montada.

Esta simples interface revelou-se muito importante dado o comprimento dos
diversos cabos de conexao (cerca de 4 metros, de modo a facilitar a montagem e
promover a ubiquidade computacional da instalagéo) entre a cadeira e a caixa de
controlo. Esta grande exposicdo dos cabos aumenta significativamente a
possibilidade de serem induzidos ruidos eletromagnéticos parasitas e perdas de

tensao de polarizacdo, nos sinais, durante o seu percurso.

3.2.6.6. Controlo dos movimentos - atuadores

Aqueles que sdo os desejos dos pequenos leitores dentro dos processos
interativos permitidos pela instalacdo, depois de um caminho mais ou menos
complexo, sdo convertidos em sinais elétricos pelas interfaces homem-maquina
gue desenvolvemos caso a caso. Procuramos recolher esses sinais de forma
ubigua e transparente no que respeita a eletrénica e computacdo presente na
instalacdo: que fosse unicamente a acdo do corpo da crianca no espaco o
responsavel pela interacdo; que ndo existisse qualquer conexao fisica e
permanente (eletronica, mecanica biolégica ou outra) entre o corpo do interator e a
instalacdo. A recolha dos sinais seria, assim, feita nos elementos fundamentais da
interacdo - a crianca e o livro impresso - sem perturbar em demasia a esséncia
natural dos dois corpos envolvidos: o da crianca e o do livro.

Mas, de forma inequivoca, desejamos que esses sinais, depois de recolhidos

e processados, sejam 0s responsaveis por determinadas a¢fes na instalacédo. Que
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esses sinais débeis sejam convertidos em outras formas de energia de acordo com
0s objetivos preconizados. No nosso caso concreto, precisdmos de aumentar e
converter esses sinais em duas formas de energia: mecénica e luminosa. Sera
através destas duas formas de energia que se pretende oferecer as criancas a
Realidade Aumentada (virtual) em relagdo ao mundo real do livro impresso. Para
iSso, entre os atuadores responsaveis por converter a energia elétrica em energia
mecéanica e luminosa - motores e lampadas - ter4 que existir uma interface
eletronica que permita receber e transformar a corrente elétrica vinda de um sinal
débil (algumas dezenas de miliamperes) em corrente elétrica substancialmente
mais elevada, na ordem das centenas de miliamperes, ou até mesmo dos milhares
de miliamperes (0 motor DC responsavel pelo movimento de rotagdo consome
aproximadamente 2 Amperes, a 12 volts). No artefacto realizado, tivemos de utilizar
interfaces de ouput que permitissem processar os sinais vindos do Arduino Mega e
os aplicassem aos motores e a iluminacgéao.

No caso dos servomotores e do motor DC, os sinais vindos do Arduino Mega
tém como missao garantir dois tipos de movimentos em relacdo ao eixo motor:
horéario ou anti-horario (normal ou invertido). Tipicamente, e para esta funcédo nos
motores de corrente continua (DC), utilizam-se as chamadas “Ponte H” (Figura
3.95).

Figura 3.94: Diagrama de uma ponte H (destacada em vermelho).

S1 53

S2 S4

As “pontes H” permitem fazer a inversédo de polaridade nos terminais de
alimentacdo dos motores, garantindo total seguranca na operacao (Rashid, 2010,

p. 8). A comutacao da corrente pode fazer-se através de semicondutores ou relés;
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como nesta fase de desenvolvimento do artefacto ndo iremos utilizar controlo de
velocidade nos motores, optamos pela comutacdo com relés, mais robusta.
Procedemos ao fabrico de trés placas de circuito impresso - uma para cada
movimento - e respetiva montagem dos componentes (Figura 3.96 e 3.97),

recorrendo, uma vez mais, a alguns componentes eletrénicos reciclados.

Figura 3.95: Montagem da ponte H, Figura 3.96: As trés pontes H montadas
soldadura dos com onentei. ,

prontas a aplicar na caixa de controlo.

As pontes H vao garantir a entrega da poténcia elétrica necessaria para que
as linguagens maquinicas, através dos motores/servomotores/atuadores possam
contribuir com o seu trabalho para a criacdo do desejado ambiente de leitura
imersivo. Faltava agora aumentar a poténcias dos sinais relativos as linguagens
luminicas. Do mesmo modo e pelas mesmas razdes, recorremos novamente a um
circuito de comutacao de poténcia baseado em relés. Desta feita recorremos a uma

shield de 8 relés para o Arduino (Figura 3.98).

Figura 3.97: Shield de 8 relés para o Arduino utilizado para a iluminacao.
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3.2.6.7. Caixa de controlo

Na Figura 3.99 estéd representado o diagrama de blocos dos diversos
mddulos eletronicos, a distribuicdo dentro da caixa de controlo e as suas conexdes.
A vermelho estéo representados os blocos com capacidade de processamento, a
verde o conversor AD, a amarelo as zonas de alimentacgéao (5, 12 e 33 Volts), a azul

as interfaces de input/output e a cinzento os conectores elétricos.

Figura 3.98: Diagrama de blocos da caixa de controlo.
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Tal como o nome indica, € na caixa de controlo que convergem a quase
totalidade dos sistemas de controlo da instalac&o, que listamos no Quadro 3.3 que
tem direta correspondéncia com o diagrama de blocos da Figura 3.96.

Quadro 3.3: Componentes na caixa de controlo

1 - Arduino Mega
2 - Arduino Nano
3 - Circuito acoplador/filtragem

4 - Barramento de alimentacéo (5 volts)

al

- Conector de cabos dos de controlo (24 pinos)

5 - Conector porta série DB9 (cabo de controlo manual)

(€)1

- Conector fémea Canon (cabo sinal de audio)

5 - Conetores de saida para cabos iluminacdo ambiente (3 unidades)

]

- Driver de poténcia para luz de leitura

~

- Ponte H (3 unidades)
9 - Fonte de alimentacdo ATX: 12 volts e 5 volts (geral)
10 - Barramento de alimentacao (33, 12 e 5 Volts) e fusiveis de protecdo
11 - Fonte de alimentacdo 33 volts (servomotores)
12 - Conversor Analdgico Digital
13 - Placa de 8 relés (iluminagéao)

14 - Placa de interface / acoplamento controlo remoto — Arduino Mega

Estruturalmente recorremos a uma caixa de um PC desktop vulgar
(reciclada) (Figura 3.100) que tivesse a dimenséao e a resisténcia necesséria para

suportar a instalacdo de todos os componentes.
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Figura 3.99: Caixa de controlo com os diversos maédulos.

v

Como forma de facilitar a fixacdo das diversas modulos/placas dos circuitos
eletrénicos, Arduinos incluidos, decidimos colocar sobre a chapa principal uma
outra placa, mas esta de vidro acrilico (de 3 mm de espessura). Além de proteger
eletricamente todos as placas eletronicas de possiveis curto-circuitos, facilitou
bastante a sua fixacdo. Mantivemos a fonte de alimentacdo ATX que nos fornece
algumas das tensfes necessarias (5 Volts e 12 Volts). Deixamos a foto dos

Arduinos, fixadas e conectadas (Figura 3.101).

Figura 3.100: Arduino Mega e Nano conectados.
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Associada a Caixa de Controlo, que recorre a eletronica discreta e aos
microcontroladores para a gestdo da instalacdo, decidimos associar algo mais
primario que nos permitisse 0 movimentar em “modo manual” os servomotores e
motor DC em caso de necessidade ou urgéncia: uma betoneira de controlo (Figura
3.102).

Figura 3.101: Betoneira de controlo manual dos movimentos da cadeira e de restart.

Esta betoneira, conectada a Caixa de Controlo através de um cabo e fichas
DB9, permite controlar os movimentos dos motores a distancia (3 metros). Esta
possibilidade foi-nos (e continuara a ser) muito util durante o desenvolvimento e
testes do artefacto. Tem também um botdo que nos permite fazer o restart da
instalacao (existe um outro na caixa de controle), situacédo que devera ocorrer apés
cada interacdo como forma de levar a Prazerosa a sua posic¢ao inicial e condicdo
altiva.

Houve também necessidade de pensar na seguranca e nos desejos ou
“‘maus estares” repentinos dos pequenos leitores. Nada mais natural, que ao meio
da interacéo, de repente, por qualquer motivo imprevisivel, a crianca tenha o desejo
de sair (ou necessidade), interrompendo a sua leitura. Para que isso possa
acontecer com toda a seguranca, especialmente quando a cadeira esta na sua
posicdo mais elevada, criamos um pequeno dispositivo, feito de material reciclado,
(Figuras 3.103 e 3.104) que possui um interruptor que, quando pressionado pela
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crianca, a Prazerosa cede aos seus desejos e interrompe a tarefa de mediacéo da

leitura. Coloca-se, entdo, na posi¢cdo mais favoravel para a saida do pequeno leitor.

Figura 3.102: Pequeno punho, ergonémico, Figura 3.103: Localizagao do punho “Sair”,
com a indicagéo “Sair”. junto a alrpofada, lado direito.

3.2.6.8. Controlo da instalacéo — interconexdes

A cablagem (conjunto de cabos, neste caso elétricos), apesar de fazer parte
dos chamados “componentes passivos” de um qualquer artefacto elétrico ou
eletrénico, tém um papel importantissimo: ela é o garante da conetividade entre os
todos os “componentes ativos”, eletronicos e elétricos, conetividade essa que se
guer perfeita. Na giria costuma-se dizer “ja nos bastam os problemas com o resto,
quanto mais com os cabos”. Conscientes dessa realidade por experiéncias
anteriores em contextos semelhantes, tivemos um especial cuidado na instalacao
com a cablagem. Conseguimos identificar trés areas diferenciadas: a caixa de

controlo, a cadeira, e a interligacdo entre as duas.

Na caixa de controlo:

E a partir das fichas conetoras existentes na parte de tras da caixa de
controlo que se desenvolvem todas as conexdes no seu interior e para o exterior.
A caixa de controlo, poderd, por isso, ficar completamente liberta de cabos quando

necessario, o que facilita o seu transporte (Figura 3.105).
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Figura 3.104: Fichas conetoras na caixa de controlo.

No seu interior todas os cabos usados nas conexdes séo soldados a estanho
as proéprias placas de circuito impresso dos diversos modulos e componentes
eletronicos e elétricos que estédo alojados de controlo, excecao feita aos Arduinos
e ao shield de 8 relés. Esta foi uma forma de reduzir as probabilidades da existéncia
de maus contatos, tdo comuns quando sdo usadas fichas de conexdo,
especialmente neste tipo de protétipos experimentais. Este principio estendeu-se a
toda a restante instalacdo, com especial atencdo na cadeira, como veremos
seguidamente. Em termos de design, a arrumacdo dos cabos fica um pouco
estranha (para poder soldar os cabos tém de ter um comprimento superior ao ideal,

em termos estéticos'?®), mas é o valor a pagar pela fiabilidade (Figura 3.106).

125 pela nossa experiéncia no mundo da eletronica, este principio de “tudo soldado” era um principio
japonés usado com muito sucesso, mas que também conduzia a equipamentos estranhos
interiormente. Hoje sao mais “bonitos” mas ja ndo sdo o que eram...
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Figura 3.105: Cablagem no interior da caixa de controlo, aparentemente cadtica, mas soldada.

No seu interior, 0 cabo de audio (preto) e o conjunto de cabos provenientes
do conetor de 24 pinos, destacam-se. O primeiro € o responsavel pelo transporte
do sinal de audio proveniente do smartphone até ao conversor AD, o qual requereu
especiais cuidados na blindagem eletromagnética; a sua entrada na caixa de
controlo faz-se através de uma tomada Canon. O segundo, o conjunto de cabos
provenientes do conetor de 24 pinos revela, uma vez mais, 0 aproveitamento que
nos fizemos de materiais reciclados. Precisavamos de uma forma de conexdo de
gualidade, que possibilitasse fazé-lo para um elevado nimero de cabos, de forma
segura, que fosse pratica, facil de obter e econdmica, solucdo: conjunto

tomada/ficha de uma fonte de computador ATX, que faz a ligagcdo a main board.
Na cadeira
E partir da base de madeira que suporta a cadeira que se desenvolve a

restante cablagem, tanto para a sua prépria estrutura, como para a caixa de
controlo. E nela onde convergem todos os sinais e energia elétrica (12 e 5 volts)
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vindos da caixa de controlo; é dela que sdo enviados todos 0s sinais essenciais ao
seu controlo e interatividade.

Inicialmente, e por razbes de calendério para a primeira apresentacao do
artefacto em 2013, apesar de estarmos plenamente conscientes dos riscos que
corriamos, fizemos aquilo que ndo deve fazer numa instalagdo complexa: usadmos
vulgares “placas de jungdo” para a conexdo (Figuras 3.107 e 3.108), que,

inevitavelmente, deram problemas.

Figura 3.106: Conexao de cabos com “pecgas Figura 3.107: Conex&o de cabos (base) com
pecas de jungado” problematicas, base.

“

de juncio”

problematicas, cadeira.

Para ultrapassar este problema, fabricamos uma placa de circuito impresso
gue permitisse fazer as (muitas) interligacbes de forma segura - com recurso a
soldadura a estanho - e permitisse uma rapida identificacdo dos fios (Figuras 3.109
e 3.110).

Figura 3.108: Placa de circuito impresso Figura 3.109: Placa de conex&o ja aplicada,

para conexao segura dos cabos. substituindo as “pecas de ligacao”.
S 1
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Os cabos e conetores de interligacdo, caixa de controlo/cadeira

Como forma de garantir a desejada ubiquidade e transparéncia tecnolégica
da instalacdo, era muito importante que pudéssemos ocultar os equipamentos
periféricos que se pudessem considerar estranhos aos espacos de leitura coletivos
onde a mesma seria exposta. Que a Prazerosa, como cadeira de leitura interativa
sobrevivesse e se destacasse no espaco por si sO, pelas suas qualidades estéticas
e poéticas.

Este desejo obrigou-nos a utilizar trés cabos com cerca de 4 metros de
comprimento para interligar a estrutura da cadeira e a caixa de controlo, prevendo
espacos expositivos onde seria dificil ocultar esta udltima: dois cabos para
transmissao de dados e alimentacdo e um outro cabo para transmisséao do sinal de
audio. O mesmo se passou com o0s trés cabos para os dispositivos para a
iluminacao dos espacos.

Ao nivel da tipologia dos cabos de interligacdo, usamos cabos multipares de

10 condutores com blindagem contra radiacao eletromagnética (Figura 3.111).

Figura 3.110: Cabos multipares utilizados na instalacdo.

Este tipo de cabos sao utilizados em instalacdes de sistemas de alarme,
tendo como designacdo: ACN8 E ACN10. Este dltimo tem dois condutores
especificos (de maior secgdo) para transportar energia elétrica, sendo essa a
principal razdo porque o0s selecionamos na pesquisa que efetuamos.

Para garantir a portabilidade da instalacdo, colocAmos num dos extremos
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dos cabos o complemento da tomada de 24 pinos utilizada na caixa de controlo,
uma ficha também de 24 pinos, reciclada, retirada de uma main board de um PC e
com a qual construimos uma conexao segura (Figuras 3.112 e 3.113). Para o cabo
de audio utilizamos uma ficha Canon (Figura 3.113). Ambos os conectores vao ligar
a caixa de controlo. Do lado da cadeira, os condutores foram soldados nos
respetivos destinos.

Figura 3.111: Construgéo da ficha de 24 Figura 3.112: Ficha de 24 pinos ATX
Pinos ATX.

acabada. Ficha Canon do cabo de audio.

Para continuar a garantir a portabilidade da instalagdo, mantivemos a
possibilidade original de se separar a parte de baixo da cadeira (estrutura de
suporte) da parte de cima (assento da cadeira), 0 que implicou garantir a conexao
entre as duas partes. Usamos a mesma metodologia, apesar do menor nimero de
cabos (Figuras 3.114 e 3.115).

Figura 3.113: Conjunto de conetores que Figura 3.114: Conectores no assento da
arantem a separacéo da base da cadeira. cadeira, Canon (éudiiﬁ energia elétrica.

//I////,/
/////’//’//////( .

3}

Ainda ao nivel da cablagem, a facto de a cadeira rodar sobre o seu proprio
eixo, trouxe-nos um (ja esperado) problema: como garantir a conetividade entre

algo que se move constantemente sobre o seu proprio eixo em quase 360° e que
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tem de receber energia e emitir e receber dados? A solucdo prevista e aplicada
com sucesso é muito semelhante a utilizada pelos radioamadores (que nos também
somos) para poderem orientar 0s seus sistemas de antenas para procurar otimizar
as comunicacdes via radio. A solucdo consistiu em criar uma estrutura de encosto
no centro da base da estrutura da cadeira e deixar os cabos enrolados a sua volta
com um determinado comprimento. No estado de repouso ficam todos enrolados;
conforme a cadeira vai rodando no sentido anti-horario, os cabos véao-se
distendendo sobre a base de madeira de uma forma que se pretende coordenada
com as rodas da cadeira. No final de alguns desentendimentos entre as rodas e 0s
cabos, e das alteracdes subsequentes, conseguiu-se encontrar o desejado (e ainda
delicado) equilibrio (Figuras 3.116 e 3.117).

Figura 3.115: Cabos na posi¢do de repouso, Figura 3.116: Cabos depois do movimento de
enrolados sobre a estrutura de encosto. rotacao anti-horario.

Ao nivel da seguranca e por estar intimamente ligado aos cabos,
construimos uma placa de barramento de fusiveis como forma de garantir a
protecdo dos seus pequenos utilizadores e protecdo modular de toda a instalacao
ao nivel da energia e de eventuais curto-circuitos (e perigo de incéndio) (Figuras
3.118 € 3.119).
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Figura 3.117: Placa de circuito impresso Figura 3.118: Barramento de protecao

com o barramento dos fusiveis de protecao. instalado com as suas conexdes.
i | V¥

-

3.2.6.8.1. Diagrama esquematico da instalacdo

pagina seguinte deixamos o diagrama esquematico de toda a instalacao, (Figura
3.120), que teve (tem) um papel importantissimo na manutencdo e
desenvolvimento do artefacto dada a multiplicidade de e conexdes existentes.
Pela sua atualizacdo, que se prevé continua, deixamos o link para a sua
versdo mais recente, no formato PDF'%®, que permitirdA um maior detalhe e

gualidade, dificeis de obter na Figura 3.120.

126 Diagrama geral da instalagdo em: http:/extremosweb.net/prazerosa/diagrama_geral.pdf [4 de
abril de 2018]
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Figura 3.119: Diagrama esquematico da instalagéo.

TR
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3.2.6.9. Controlo da instalagéo - Software

Até agora abordamos, esporadicamente, aquela que € a principal ferramenta
de gestdo e controlo da instalagdo: o software, a programagdo. Como
menciondmos no subcapitulo 2.1, os microcontroladores permitem-nos controlar
digitalmente um conjunto de dispositivos eletrénicos e processos a eles associados.
Desses dispositivos eletronicos e processos ja falamos nés nas paginas anteriores,
iremos agora descrever a forma como conseguimos entrosar, numa simbiose que
se pretendia perfeita entre a estética e a tecnologia, ubiqua e transparente, com
dispositivos mecanicos e eletronicos, com a literatura infantil e os seus pequenos
leitores. Isso foi conseguido através do software e aplicacbes desenvolvidas

especificamente para a instalacao.

Desde o primeiro momento, apesar da nossa inexperiéncia em desenvolver
software para uma instalacdo complexa (para nos), percebemos que teriamos de
organizar todo o cédigo de forma criteriosa, isto com o objetivo de podermos

facilmente entendé-lo a qualquer momento e ser escalonavel.

Figura 3.120: IDE do Arduino, a direita sao visiveis as “tabs”, que correspondem a uma ou
mais fun¢des() no codigo.

@ prazerosa_fazel6_Mega Uno | Arduino 165 E=uEcn ===
Ficheiro Editar Rascunho Ferramentas Ajuda

RA_CUQUEDO
RA_GALINHA
RA_PAPAO
RA_SAPO
abraco
abraco_tremes
cuquedo

, sensorRedflev = LOW, sensorRedlnc =
elevacao_descer_muito

elevacao_descer_pouco_900
elevacao_subir_pouco_1100
feontarElev

feontarine

feontarRot
galinha_medrosa
inclinar_frente_muito
inclinar_tras_frente_1300
inclinas_tras_pouco
iniciolivro

motorElevacao

motordnchinacao

motorRotacao

rodar_motor_horario_pouco_S00
sair_2400

sensorPeso

voltar

Arduino Mega or Mega 2560, ATmaga2560 (Maga 2560) on COM11
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O primeiro passo genérico foi procurar seguir o critério para acado/funcéo
criar a respetiva funcdo () e, se assim o justificasse, uma “Nova tab” no IDE.
Inevitavelmente, este método de trabalho deu azo a dezenas de funcdes e as

correspondentes “tabs” (Figura 3.121).

A estas funcbes correspondem a centenas de linhas de codigo, uma escrita
numa linguagem complexa, que exigiu uma constante experimentacao eletronica,
mecénica ou luminica. Contexto muito diferente da programacao orientada para o0s
outputs visuais, sO nos displays, estatica, onde s6 o sentido da viséo e o raciocinio,
0 pensamento, avalia e decide o qual o passo seguinte a dar. No nosso caso é
muito diferente. Foi a procura constante da simbiose perfeita entre o cédigo e os
processos que ele iria desencadear na instalacdo, num sentido de fazer evoluir
aquele artefacto de média-arte digital, tecnicamente, artisticamente e
poeticamente. O momento seguinte poderia ndo ser reformular a linha de codigo,
mas sim reformular um sensor ou atuador, mecanico ou eletrénico, ou fazer algo
de completamente novo para atingir determinado sentido poético que desejavamos
oferecer aos nossos pequenos interatores/leitores naquele ambiente de leitura
imersivo.

Esta escrita, a escrita do texto descritivo desta investigacao/tese, sé foi
possivel concretizar porque a outra escrita, a escrita do codigo necessario para esta
investigacdo, evoluiu e foi-se concretizando, paulatinamente, fruto de muita
pesquisa, investigacdo e trabalho pratico de: artista, técnico de eletronica,
mecanico, serralheiro, carpinteiro, eletricista, pintor... e de bibliotecario. Tudo com
muito prazer, é certo, mas num tempo que se tornou longo, atravessado por outras
experiéncias artisticas muito ricas e que, certamente, vieram enriquecer esta
instalacao.

Por tudo isto € importante a quem |é este texto, saber que, para o escrever,
referenciar, além da pesquisa bibliografica convencional, houve igualmente
trabalho e empenho na outra faceta: na concecédo dos artefactos, das instalacées.
E no final de os conceber, foi necessario apresenta-los em eventos, partilha-los
com o seu publico alvo, afinal foi para isso que os concebemos, € esse 0 N0SSo
prazer poético e artistico. Isso implica a preparagdo textual e visual dos atos

(comum a todos), mas muito tempo de preparagdo dos artefactos; nos mais
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complexos (que € o caso da Prazerosa e da Arbor), a montagem e calibragcdo pode
demorar um dia. Depois, nos dias de exposicdo continua o trabalho de
monitorizagao e calibracéo, reformular algo na programacéo, no cédigo, ou reparar
ou ajustar determinado elemento eletrénico ou mecénico.

Enfim, ficam estas breves linhas (de texto) que, certamente, poderéo
contribuir para melhor esclarecer que o ato de escrever o codigo de programacgao
€ algo que envolveu um todo no desenvolvimento desta instalacédo.

Voltando ao cddigo e as suas fungoes ().

Para um primeiro nivel de interagdo com a eletrénica de controlo, utilizdmos
o IDE do Arduino (linguagem C) e o Processing (Java) (que abandonamos mais
tarde); ao nivel de interacdo com o leitor, utilizamos o Aurasma (APP de Realidade
Aumentada), para a producéao de conteudos utilizamos o Adobe Photoshop (editor
de imagem), o Audacity (editor audio) e o Movie Maker (editor de video).

Agora o seu papel nos processos chave da instalagéo.

3.2.6.9.1. Controlo dos servomotores

Paralelamente a implementacdo mecanica do artefacto, fomos pesquisando
e testando rotinas para controlo de servomotores (ap0s se ter associado ao motor
DC a eletrénica de controlo de posicao ele passou a ser também um servomotor),
tecnologia que para nds era desconhecida e para a qual ndo tivemos formacao
curricular ou extracurricular. O desafio foi grande, envolveu professor e colegas de
curso, mas o Arduino Uno (a época, 2013) mostrava-se caprichoso em controlar os
servomotores, especialmente os trés em simultaneo. Apresentamos a versao muito
experimental da instalacdo em Obidos, 2013, ainda com esses problemas. No
periodo seguinte, apdés um tempo de pausa e reflexdo sobre toda a instalacéo, em
conversa sobre a mesma e o problema no controlo dos servomotores via Arduino
com um nosso familiar, na altura estudante de engenheira do Instituto Superior
Técnico de Lisboa, disse-nos: sei qual € o problema. No momento seguinte,
mostrou-nos no computador qual a solugdo e explicou-nos que teriamos de
procurar na linguagem de programacdo do Arduino algo semelhante a funcéo

interrupt(), que seria ela que iria interromper o ciclo (loop) existente na programagao
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e dar prioridade a contagem dos impulsos vindos dos sensores de posi¢cdo dos
motores. Seguidamente pesquisamos qual seria essa fungéo no site de suporte do
Arduino e |4 estava ela: attachinterrupt()*?’

Feita a leitura da informagdo de suporte sobre a fungao, rapidamente
percebemos que o Arduino Uno teria de ser substituido, dado que s6 possuia duas
portas (pinos 2 e 3) que suportavam a fungéo attachinterrupt() e nés precisdvamos
de, no minimo, trés portas com essa possibilidade, uma para cada servomotor. Nos
dias e nas semanas seguintes passamos aos testes e tudo se clarificou. Trocamos
o Arduino Uno pelo Arduino Mega, alteracao que ja estava prevista, mas por outras
razdes. Reformulamos o cédigo respeitante ao controlo dos servomotores, e tudo
passou a trabalhar de forma coordenada, diriamos, obedientemente.

Os movimentos, como repetidamente ja o dissemos, Sao 0s principais atores
nesta instalacéo, consequentemente, o cédigo foi desenvolvido a volta de fungcbes
chave para cada um dos movimentos.

Aos trés movimentos atribuimos trés funcdes com uma estrutura de codigo
muito semelhante, com o objetivo de contar os impulsos vindos dos sensores dos
servomotores, que por sua vez dao entrada nos pinos especificos do Arduino Mega

para a funcéo attachinterrupt().

attachinterrupt(0, fcontarRot, RISING); // pino 2
attachinterrupt(1, fcontarElev, FALLING); // pino 3
attachinterrupt(5, fcontarinc, FALLING); // pino 18

void motorRot();
void motorElev();

void motorinc();

Com estas trés funcbes, que depois sdo chamadas por outras funcdes
guando assim for necessario, poder-se-a controlar os servomotores nos
movimentos que requerem maior preciséo e em movimentos sequenciais

encadeados, como é o0 caso do inicio da interagdo da cadeira com o pequeno leitor

127 Em: https://www.arduino.cc/en/Reference/Attachinterrupt [4 de setembro de 2017]
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e toda sequéncia de movimentos e a saida, no final da leitura:

void iniLivro(); // inicia a instalag&o ap6s receber o sinal via Bluetooth
void sensorPeso(); // continua a sequéncia de movimentos apds o sentar
void voltar(); // voltar a posigo inicial, antes de void sensorPeso()

void restart(); // fazer reset a toda a instalagdo e voltar para repouso

Com o decorrer dos testes percebemos que este controle preciso dos
movimentos por impulsos era 6timo, mas implicava um entrosamento muito grande
entre todo o codigo que, na verdade, era desnecessario para a maioria dos
movimentos. Em todos os movimentos, da cadeira a toler&ncia mecénica existente,
a amplitude dos movimentos e os seus limites, ndo requer uma precisao extrema
para cumprir 0S N0SS0s objetivos sensoriais no corpo do leitor. Pareceu-nos que
seria suficiente definir o tempo [funcéo delay()] criando fun¢bes para a atuacao dos
servomotores em determinado sentido de rotacdo, e isso facilitaria o0
desenvolvimento do codigo. Testamos e os resultados foram idénticos, o importante
era que 0s movimentos chave, descritos anteriormente, se realizassem com
precisdo, com controlo dos servomotores por impulsos.

Desenvolvemos o codigo para um conjunto de funcbes, movimento a

movimento. O nome das fun¢des indica 0 movimento a que elas se referem:

Rotacao:
void rodar_anti_horario_muito_600();
void rodar_anti_horario_pouco_700();
void rodar_horario_muito_400();

void rodar_horario_pouco_500();

Elevacéo:
void elevacao_descer_muito();
void elevacao_descer_pouco_900();

void elevacao_subir_pouco_1100();

333



Inclinagéo:
void inclinar_frente_muito();
void inclinar_tras_frente_1300();

void inclinar_tras_pouco();

Os movimentos com amplitudes “normais” sdo, na sua maioria, efetuados
recorrendo as rotinas com controlo de impulsos. Mas também cridmos funcdes
“‘especiais” para movimentos muito particulares e que se repetiam em diversos
livros, como por exemplo, o caso da simulacdo de um abraco, coisa que fizemos
com o recurso a um movimento de rotagdo mais intenso: void abraco(). Também o
fizemos para a simulacdo do “tremer” ou abrago mais caloroso: void
abraco_tremer().

Criado o codigo das funcdes que definem os movimentos, estas vao ser
chamadas repetidamente (ou néo) de livro a livro, pagina a pagina, ou seja, uma
funcdo sera aplicada as vezes que acharmos necessarias em determinado livro,
evitando-se assim a repeticdo de codigo, e esse € um principio basico da
programacao.

Até aqui falamos de movimentos que pela acdo vao despoletar linguagens
maquinicas que vao ser sentidas pelo corpo da crianca. Além destas, também véao
modular o ambiente de leitura as linguagens luminicas. Para estas nao foi criada
nenhuma funcdo especifica, sendo chamadas as portas de saida do Arduino (3
digitais e 1 analdgica) que estao conectadas aos respetivos drivers de poténcia: um
para a “luz de leitura” da cadeira, e trés para a modulagado da luz ambiente da

instalacao.

3.2.6.9.2. Controlo geral: o leitor, os livros e a Realidade Aumentada

Anteriormente descrevemos, sumariamente, o papel das funcbes e do
restante codigo necessario para o controlo das acdes na instalacdo que
consideramos repetitivas. Estas fun¢des vao ser chamadas por outras fungdes,
consideradas centrais em todo o software: as fun¢des que contém o codigo que vai

estabelecer as acoes, livro a livro, de forma individualizada e interativa. Até a data,
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sdo quatro essas fung¢des, em igual numero de titulos que prepardmos para serem
lidos na instalagao:

- void RA_SAPO(); - “O sapo apaixonado”

- void RA_CUQUEDO(); - “Cuquedo”

- void RA_GALINHA() - “A galinha medrosa”
- void RA_PAPAOQ() - “O papéo desvéo”

Estas fungbes sdo chamadas a partir do momento em que a crianga se
aproxima da cadeira. O artefacto, ao detetar a aproximacao do pequeno leitor
(através de Bluetooth), envia um codigo para a porta série do Arduino Nano. Neste
Arduino existe uma rotina que vai identificar o livro que a crianga traz nas maos
(Figura 3.122), convertendo essa informagdo num codigo de 3 bits que vai ser
enviado para o Arduino Mega.

Figura 3.121: IDE do Arduino Nano, interface responsavel pela identificacdo do titulo
do livro que esta nas méos da crianca.

@ livros_interface_mega_2 | Arduino 1.6.5 L= ’E@

Ficheiro Editar Rascunho Ferramentas Ajuda

if (newMAC == true) {
newMAC = false;
if (currentMAC = "799622016EC5") {
livro_1():

e (currentMAC ==
livro_3():

else if (currentMAC == "6§1B7CTC382E4") {
livro_4():

{currentMAC) ;

Arduino Mega or Mega 2560, ATmega2560 (Mega 2560) on COM11

A partir daqui, no que diz respeito ao desenrolar das agdes interativas, estas

335



vao ser definidas pelo ritmo do leitor e pelo codigo (programacao) associado ao
livro que vai ser lido e que esta contido nas respetivas fungdes. Aqui entra um
elemento muito importante que é a codificacao respeitante a detecdo das paginas
do livro que esta ser lido, feita pelo Aurasma. Num percurso ja explicado, esse
cbdigo (outro cbédigo) entra na fungéo especifica e ai é descodificado e identificada
a pagina (as paginas) que estao (ou vao) ser lidas pela crianca.

Vamos exemplificar algumas das ac6es que sao despoletadas através da
funcéo void RA_SAPQ(); para o titulo O sapo apaixonado:

Inicialmente, procede-se a identificacdo da(s) pagina(s) do livro que esta
aberta(s) através da identificacdo da frequéncia do sinal de audio (em trabalho
futuro vamos escrever uma funcéo especifica para o efeito) (Figura 3.123).

Figura 3.122: IDE Arduino (Nano), rotina para identificacdo da frequéncia do sinal.

@prazerosa_faselG_Mega_Uno|Arduin0165 =]

Ficheiro Editar Rascunho Ferramentas Ajuda

if (digitalRead (audioIn)==HIGH) {
if (pulso==HIGH) {

pulsos = pulsos + 1;
}

pulso=LOW;

pulso=HIGH;
}

1f (tempo3$1000==0) {
freq = pulsos;
pulsos=0;

Serial.println(freq):

// LIVRO CONTEM 12 PAGINAS

Arduino Ve

Arduino Mega or Mega 2560, ATmega2560 (Mega 2560) on COM11

Seguidamente, de acordo com as linguagens verbais e visuais presentes na

pagina do livro, que representam determinado momento da histéria (Figura 3.124),
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vao ser adicionadas a essas mesmas linguagens, outras linguagens - maquinicas
e luminicas - num processo de mediacdo que se pretende autbnomo e coordenado
com a narrativa. Desta forma consegue-se aumentar a realidade tangivel do livro
impresso, com sensacfes corporais/viscerais e luminicas que vdo modular o

ambiente de leitura, que, pretendemos nds, se torne imersivo:

Figura 3.123: Imagem do livro que contém a acdo a ser aumentada pela Prazerosa (que € a base
Trigger no Aurasma, com o enquadramento e luz ideal para uma melhor identificac&o).

Como ¢é que havia de
a Pata que dela? ' 3
— Tenho de fazer uma coisa de i ; O Sapo comegou logo a treinar
liu ele, — Tenho record eque ll'lﬂkundmnguémse;a SIROZ — dexy. 45 to em altura durante dias fio.
ha vai firar m, ¢ bater o recorde do mundo de salto em altura! A oy B i a6 25 nuvens.

A crianca, no colo da Prazerosa, vai fazendo a leitura do livro, folheando-o.
Ao abrir as paginas da Figura 3.121 a ilustracdo (linguagem visual) da pagina
esquerda sugere-lhe: “E noite, o Sapo esta deitado na sua cama, ndo consegue
dormir, esta com a luz do quarto apagada”, nesse momento da-se a mudanca na
luz ambiente do espaco da instalacdo, escurecendo-o. Cria-se na crianca uma
sensacdao de verosimilhanca luminica entre o espaco onde ele esta o ler o livro e o
guarto do Sapo. Modelou-se desta forma o ambiente de leitura (linguagem
luminica), oferecendo a crianca um aumento de informacdo em relacdo ao seu
mundo real que, naquele momento, é o livro de literatura infantil impresso e a
historia que ele esta a ler.

A crianga continua a sua leitura, agora com uma iluminagao minima, a “luz
de leitura” da Prazerosa. O texto sugere (linguagem verbal) que o Sapo vai ter de
saltar muito para “bater o recorde do mundo de salto em altura” para conseguir
impressionar a Paulinha. Na pagina da direita, na primeira linha Ié-se: “O sapo

comegou logo a saltar” (linguagem verbal); a ilustracdo (linguagem visual) sugere
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gue j& estamos no dia seguinte; nesse momento a iluminacéo do espaco volta ao
seu normal (linguagem luminica), é de dia. A leitura continua: “praticou salto em
altura durante dias a fio [...] Nunca nenhum sapo do mundo tinha saltado tdo alto”
(linguagem verbal); neste tempo de leitura e contemplacéo da ilustragédo, dao-se,
em simultaneo, varios movimentos de subida e descida da cadeira (linguagem
magquinica) oferecendo a crianca leitora a sensacdo de que ela propria estar a
“saltar”, experimentando as mesmas sensagdes que o Sapo esta a ter naquele
momento da histéria. O artefacto aumenta desta forma a informagdo em relacao
aquela realidade plausivel que estd “materializada” na pagina daquele livro
impresso, que pela sua natureza impressa é imutavel.

Na Figura 3.125 é possivel observar as linhas de codigo para estas paginas
do livro e o papel das suas acdes e funcgdes.

Figura 3.124: IDE Arduino Mega, modulagéo da luz ambiente
e movimento elevacao/descida da cadeira.

prazerosa_fasel6_Mega_Uno | Arduino 1.6.5 | =0 @

Ficheiro Editar Rascunho Ferramentas Ajuda

9 - escuro do quarto + saltar

if (freq > 845 and freq < 855 && ctl_850 == 0) {

Vrite (outProjector2, HIGH); // apagar
100);
{(outProjectorl, LOW); // acender

rite (outProjector2, LOW); // acender

elevacao_subir_pouco_1100(); // movimentos
delay(500);
elevacao_descer_pouco_900();
delay(500);
elevacac_subir poucc_1100();
delay (500);
elevacac_descer_pouco_900();
delay(500);
elevacac_subir_pouce_1100();
delay (500);
elevacao_subir_pouco_1100();

m

ctl_850 = 1;

Arduino Mega or Mega 2560, ATmega2560 (Mega 2560) on COM11

Para esta sequéncia de atos no palco desta instalagéo, na procura da melhor
forma de representar a narrativa presente em determinada pagina, utilizamos

muitas vezes codigo para despoletar os atuadores fora das fungdes pré-definidas,
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por exemplo, prolongando determinado movimento muito particular e em que a
funcdo disponivel para o fazer ndo o executava da forma que idealizamos. Esta
procura de ac¢les ideais para determinado momento, percebemos nés, apos as
primeiras exibic6es publicas, € um processo aberto em que os proprios interatores
podem participar. Na verdade, ja o fizeram, por nossa observacao e didlogo ap6s
interacao, fomos (re)ajustando algumas func¢des/acdes num processo reverberacao

que se pretende continuo.

3.2.9.10. Testagem dos conceitos e da tecnologia

Decidimos entdo testar os conceitos e a tecnologia num contexto mais
semelhante aquele que iriamos ter na realidade.

Com recurso ao sinal de audio vindo do smartphone quando se da a detecéo
da pagina, num contexto de uso muito semelhante ao que iriamos ter durante uma
interacdo. Preparamos duas paginas do livro, com dois Overlays distintos,
recorrendo a duas frequéncias de audio distintas: 400 Hz e 700 Hz. Com o livro
pousado na bancada e de smartphone na mao, iniciamos os testes: na Figura 3.126
com 400 Hz e na Figura 3.127, com 700 Hz.

Figura 3.125: Com saida audio do Figura 3.126: Teste com saida audio do
smartphone, 700 Hz.

smartphone, 400 Hz.

Os resultados foram muito satisfatorios, as leituras nos aparelhos de medida
continuaram a confirmar as frequéncias dos Overlays, da mesma forma no Arduino
Uno, no serial monitor, la estavam os 400 Hz e os 700 Hz. Apesar das formas de

onda saidas no smartphone estarem longe da pureza das obtidas com o gerador
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de funcgdes, a sua qualidade apresentou-se bastante razoavel, mesmo a saida do
conversor AD.

Com estes resultados passamos a construcao da respetiva placa de circuito
impresso como forma, logo a partida, de garantir maior estabilidade do sinal em
futuros testes (Figuras 3.128 e 3.129).

Figura 3.127: Preparag&o da montagem Figura 3.128: Conversor AD ja conectado ao
placa conversor AD. Arduino Uno.

Concluidas as vertentes praticas relativas ao hardware do conversor AD,
restava agora alterar o software do IDE do Arduino para podermos testar o valor
dessa variavel “frequéncia” no despoletar de uma qualquer rotina no artefacto. Para
esse feito, selecionamos o movimento de rotacdo horario. Com o livro pousado no
assento da cadeira em posicao adequada e de smartphone na méo, apontamos a
camara de video para as paginas respetivas, surge o Overlay no display e,
imediatamente, a cadeira inicia 0 movimento de rotacdo horario previsto.
Prepardmos as paginas seguintes com a Aura, Trigger e Overlay (este com o audio
com a frequéncia de 400 Hz) e efetuamos os testes (Figura 3.130). Registo de video

gue pode ser visualizado aquit®®

128 video disponivel da primeira interac&o em:
http://extremosweb.net/prazerosa/l interacao prazerosa ra.AVI
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Figura 3.129: Primeiro teste com smartphone e RA na Prazerosa.

T =y G

Sucesso, 0 conceito que nos idealizamos parecia funcionar bem. Apos um
longo caminho, tudo indicava que conseguimos ultrapassar aquela que era a
principal condicionante para o efetivo éxito da instalacéo: a identificacdo da pagina
do livro que estava a ser lido pela crianca no colo da Prazerosa. Com esta base de
trabalho passamos a uma nova fase de desenvolvimento, que consistiu em
preparar um livro de literatura infantil na totalidade das suas péaginas.

Iniciamos a preparacao do titulo O sapo apaixonado de Max Velthuijs, que
era um dos livros que ja tinhamos em mente para o conjunto de livros que
previamos trabalhar para a instalagdo. Criamos a nossa rotina de trabalho:
fotografar o livro, gerar frequéncias de audio (frequencimetro e Audacity), producao
de video (Movie Maker), criar de Auras, Triggers, Overlays (Aurasma). A par disso
fomos desenvolvendo o software de controlo no IDE do Arduino.

O livro O sapo apaixonado possui 26 paginas. Tendo o livro naturalmente
aberto'??, o nimero de imagens que captamos com o sentido da visdo resumem-
se a 13, cada imagem abrange 2 paginas. E assim que vis&o da crianca vera o livro

nas suas maos no colo da Prazerosa e a camara de video também; do mesmo

1290 fendémeno do livro naturalmente aberto, acontece especialmente nos livros ilustrados para
criancas cartonados e com um baixo de baixo niumero de paginas. Normalmente sdo de facil
abertura (mesmo novos), sem o efeito de “fechar” imediatamente quando se soltam as paginas que
estdo a ser folheadas.
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modo, o smartphone a correr a APP Aurasma. Produzimos todo o conteudo
necessario para as 13 imagens e desenvolvemos a rotina no IDE do Arduino,
adequando-a a detecao das 13 imagens distintas, ou seja, 13 frequéncias de audio
diferenciadas. VoltAmos novamente aos testes.

O disparo do Trigger e respetivo Overlay surgia com relativa facilidade de
pagina a pagina, ja a detecdo do cddigo da pagina acorria de forma erratica no
Arduino Mega (j& estdvamos a utilizar o Arduino da instalacdo), acontecia nas
frequéncias de audio mais baixas, mas especialmente nas mais altas. O serial
monitor do Arduino apresentava valores estranhos. Decidimos investigar o sinal de
audio e a conversdo AD com o osciloscopio. De imediato percebemos que nas
frequéncias mais altas, a partir dos 1.700 Hz, ocorria uma atenuacdo muito
significativa no sinal de audio, cerca de 50%: de 1Vpp passaram para cerca de 0,5
Vpp. E a saida do conversor AD, além da atenuacao, a forma de onda, que deveria
ser quadrada e simétrica, também estava muito fora desses parametros, dai as
dificuldades sentidas na detecéo.

Para procurarmos perceber o que se estava a passar, testamos o sinal de
video/som a saida de um PC e as frequéncias até aos 3.700 Hz ndo estavam a
sofrer atenuacdo. O problema estaria na limitacdo de banda na parte do
smartphone: ou no circuito de audio ou da APP Aurasma, ou de ambas as partes.
Na verdade, neste ensaio usamos 13 frequéncias de audio a partir de 400 Hz com
saltos de 200 Hz, o que resultou numa frequéncia final de 2.800 Hz. Poderiamos
usar saltos de frequéncia para metade, o que seria mais que suficiente para os
nossos objetivos. Ainda assim nao justificava também alguma instabilidade no
Arduino Mega na determinacdo do codigo e, consequentemente, no movimento
correto a efetuar. Observando os comentarios que colocamos no software para
debug, nos “echos”, reparamos que havia alguma indeciséo ou erro na detecao das
frequéncias 800 Hz e 1.200 Hz. A nossa experiéncia em radio e eletronica levou-
nos a concluir que estavamos na presenca dos primeiros harmonicos das
frequéncias base: 400 Hz -> 800 Hz e 600 Hz -> 1200 Hz, levando o Arduino Mega
as dificuldades sentidas na detecéo, pois a frequéncia de 400 Hz estaria a gerar
harmonicas de 800 Hz e por vezes ocorria a detecdo em simultaneo.

Decidimos entdo estudar quais as frequéncias que poderiamos utilizar de
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modo que a segunda harmodnica ndo se repetisse, nem acima nem abaixo da

frequéncia base, resultando no Quadro 3.4 A amarelo estdo assinadas as

frequéncias que nao devemos utilizar. Dos 400 Hz aos 1700 Hz conseguiu-se

selecionar 13 frequéncias. Utilizar um intervalo mais curto, na ordem dos 25 Hz,

nao seria uma boa opc¢ao, exigiria muita precisao em todo o percurso do sinal a fim

de evitar sobreposicoes.

Quadro 3.4: Frequéncias e harmonicos utilizaveis para codificacao do sinal de audio.

1° harmoénica

1° harménica 2°harmodnica 2° harmoénica

selec. Nulo  Frequéncias abaixo acima abaixo acima
1 1 400 200 800 100 1600
2 450 225 900 112,5 1800
3 2 500 250 1000 125 2000
4 550 275 1100 137,5 2200
5 3 600 300 1200 150 2400
6 650 325 1300 162,5 2600
7 4 700 350 1400 175 2800
8 750 375 1500 187,5 3000
800 400 1600 200 3200
9 850 425 1700 212,5 3400
5 900 450 1800 225 3600
10 950 475 1900 237,5 3800
6 1000 500 2000 250 4000
11 1150 575 2300 287,5 4600
7 1200 600 2400 300 4800
12 1250 625 2500 312,5 5000
8 1300 700 2800 350 5600
13 1350 750 3000 375 6000
9 1400 800 3200 400 6400
1700 850 3400 425 6800

Nesta bateria de testes verificAmos também dificuldades no conversor AD
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nas frequéncias de entrada acima de 1000 Hz, deformando-se a onda quadrada
significativamente, arredondando os cantos e perdendo a simetria. Esta situacao
nao foi detetada anteriormente, de forma tao significativa, com as frequéncias
geradas no gerador de funcdes, talvez ndo tivéssemos os testes nas devidas
condicOes. Restou-nos a pesquisa por um conversor AD alternativo - mais eficaz.
Esta levou-nos ao circuito da Figura 3.131. Recorre ao amplificador operacional
(NE5532) que apresenta uma maior largura de banda e um slew rate mais elevado
gue um amplificador simples a transistor. Consequéncia desse slew rate mais
elevado, a resposta ao sinal de entrada € muito mais rapida, fazendo com que a
transicdo entre niveis seja muito mais abrupta, resultando numa onda quadrada
mais perfeita e simétrica. Colocamos também um potenciometro que permitiu
ajustarmos os flancos de corte com maior adequacao a frequéncia de entrada.

Figura 3.130: Diagrama esquematico do novo circuito do conversor AD.

Voltamos aos testes do circuito na breadboard e depois a quimica para
conceber a placa de circuito impresso, montagem de componentes, etc., de que
resultou a nova interface conversora AD, da Figura 3.128. Nela incluimos a
protecdo elétrica (fusivel) para a alimentacdo do que segue no cabo de audio

(aproveitando um fio livre) até mddulo recetor Bluetooth localizado na base da

cadeira.
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Figura 3.131: Placa do conversor AD baseado num circuito operacional (NE5532).

Procedemos aos ajustes para obtermos uma forma de onda quadrada,
digital, perfeitamente simétrica a partir de onda sinusoidal e ainda assim nao foram
muito faceis, apesar da gama de frequéncias ndo ser muito ampla e das mesmas
serem de baixa frequéncia. Chegou-se ao compromisso possivel no osciloscopio e
a melhor estabilidade de leitura no frequencimetro. Talvez se justificasse um
circuito conversor AD ainda mais elaborado em trabalho futuro.

Nesta fase alteramos também a forma de gravar o sinal de audio: ao invés
de utilizarmos o gerador de funcdes e gravarmos essa onda sinusoidal no PC
através da placa de som e do Audacity, passamos a fazé-lo diretamente nesta
aplicacao através da funcionalidade “Gerar ruido”. Alguma instabilidade e ruido
associado ao processo de gravacao anterior desapareceram, melhorando todo o
este sistema de codificacdo/decodificacdo, além de tornar o processo de gerar o
ficheiro de 4udio necessario para associar ao video no Movie Maker, para o Overlay

no Aurasma, bem mais simples (Figura 3.133).
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Figura 3.132: Sinal de audio com a frequéncia de 700 Hz a ser gerada no Audacity.

@ Audacity lell@l=]

F'(Mvm Editar Ver Controlo Fabuse Getar Efestos Analisar
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Feitas todas estas alteracdes voltamos aos testes e as melhorias foram
significativas, todas as paginas passaram ser detetadas pelo Arduino e,
consequentemente, os movimentos programados efetuados pela cadeira. Passou-
se a fase seguinte dos trabalhos, que tinha como objetivo preparar todo o artefacto
para os testes decisivos desta instalacdo: uma crianca a ler o livro de literatura
infantil no colo da Prazerosa.

Com a estrutura da cadeira e com todos 0s movimentos ja operacionais,
havia agora de tratar de fixar o smartphone no encosto de cabeca, retirando a antiga
solucdo da webcam. Este ficaria do lado direito do leitor; do lado esquerdo, o
indispensavel “candeeiro de leitura” para garantir uma boa iluminagcéo do livro,
condicdo muito importante para uma boa captacdo das imagens das paginas do
livro. Recorremos a um suporte provisorio e fixdmos o smartphone (Figura 3.134).
No topo do smartphone é visivel o cabo de audio de conexdo. Tivemos o cuidado
de utilizar um cabo de boa qualidade para evitar perdas ou introducéo de ruido até

ao conversor AD.
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Figura 3.133: Smartphone no suporte provisoério onde € visivel no topo o
cabo de audio de conexao.

™

Com um suporte para o livro no assento da cadeira, simulamos a leitura do
mesmo pelas maos de uma crianca, folheando-o e testando os movimentos que
idealizamos para O sapo apaixonado. Nado s6 os movimentos - linguagens
maquinicas - mas também adicionamos o primeiro efeito de luz - linguagens
luminicas - & sequéncia da narrativa. A captacao das paginas do livro pela camara
do smartphone parecia perfeita, mas o Aurasma apresentava alguma instabilidade
em reconhecer o Trigger em relacdo as paginas abertas do livro, a APP néo estava
a conseguir encontrar a imagem equivalente na sua base de dados. Por vezes s0
movendo o livro no suporte, procurando determinada posicao, € que despoletava o
Overlay e decorria a acdo programada no artefacto. Rapidamente percebemos o
problema: as imagens utilizadas para funcionarem como Trigger no Aurasma, foram
captadas de forma “plana”, ou seja, o livro foi colocado sobre uma superficie plana
e o registo da imagem ficou também “plano”. Tornou-se evidente que teriamos de
aproximar as realidades, a do mundo fisico a ser captado - paginas do livro - e a
imagem de Trigger que faria despoletar a Realidade Aumentada.

Sera importante referir que a imagem do video que aparece em Overlay, no
display do smartphone, podera sera ser qualquer uma, até mesmo um fundo negro

(nés utilizamos a imagem da pégina do livro a fim de facilitar a identificacdo da Aura
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na base de dados do Aurasma), porque o que verdadeiramente nos interessa é a
faixa de audio. E essa faixa de audio € o aumento da realidade que nos é oferecido
pelo smartphone via Aurasma, que afinal € uma informacdo codificada sem
qualquer efeito pratico em relacdo ao mundo real, que neste caso muito especial é
o livro de literatura infantil, impresso. Esse aumento codificado s6 vai encontrar
correspondéncia com a narrativa quando descodificada pelas restantes interfaces
homem-maquina, neste caso pelos restantes dispositivos eletrénicos, mecanicos e
luminicos existentes na instalacdo, responsaveis pelo processo de mediacdo e

criacdo do desejado ambiente de leitura imersivo.

Feito este paréntese, voltamos a realidade do nosso problema: teriamos de
fotografar o livro de novo, procurando enquadrar a imagem Trigger de forma muito
semelhante ao enquadramento daquela que é realmente captada pela camara de
video do smartphone (agora no suporte da cadeira) quando o livro esta nas maos
da crianca. Tivemos também o cuidado de iluminar o livro a fotografar com uma luz
com temperatura de cor muito semelhante a do “candeeiro de leitura”. Ponderamos
utilizar a camara fotografica do préprio smartphone para o fazer (exatamente no
mesmo local onde iria fazer o trabalho inverso, de captacéo), no seu suporte na
cadeira, mas a qualidade de registo das imagens ndo nos satisfez. Feito o novo
registo de imagens e a producdo dos videos correspondentes, voltamos os testes
e os resultados foram muito satisfatorios, no folhear do livro no seu suporte de teste,
raramente ocorreu uma “néo resposta” do sistema de controlo da instalagao.

Chegados aqui, consideramos que estava tudo preparado para o teste
decisivo: uma crianca a ler um livro de literatura infantil no colo da Prazerosa.
Dirigimos o convite aos filhos de uma nossa amiga, que acedeu ao nosso pedido.
Prepardmos o espaco da oficina-laboratorio, ligamos os equipamentos de medida
(osciloscopio, frequencimetro, multimetro e Arduino Mega conectado ao PC com o
monitor serial a correr) para podermos monitorizar toda a interatividade que iria
ocorrer no momento. Voltamos a ensaiar a instalacdo e marcamos o dia.

No horario combinado, |4 estava a familia nossa amiga, olhando para todo
aquele aparato, e talvez pensando tal como nés: qual sera o desfecho de tudo isto?

A crianca sentou-se na cadeira e iniciou-se a interacao (Figura 3.135).
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Figura 3.134: Testes, a crianga inicia a leitura no colo da Prazerosa,
em constante monitorizagéo

O teste decorreu dentro das expetativas (tendo-se efetuado um pequeno
video do momento®*°). A nossa leitora (irma da crianca que esta na Figura 3.131),
apesar de tudo e de todos o que estavam a rodear, a determinado momento
“desligou-se” do contexto e continuou a ler, a ler...Sentimos que a crianca imergiu
na leitura, o que para nos, dado o ambiente de leitura pouco convencional
(conforme testemunha a Figura 3.131), foi um facto surpreendente. No final
confirmou as sensacdes de “que nao estava a espera [...] € souberam bem”.

Tecnologicamente tudo funcionou dentro das expetativas, mas no que se
refere a detecéo da pagina pelo Aurasma houve uma agradavel surpresa: o Trigger
-> Overlay -> acdo da cadeira decorreu com mais facilidade que nos testes. No
imediato ficamos com a sensacdo que o livro nas maos da crianca estava a ser
detetado mais facilmente do que no suporte que tinhamos utilizado nos ensaios.
Monitorizamos 0s sinais no osciloscopio e isso parecia evidente. Continuamos 0s

testes. O movimento de elevacédo fazia-se com facilidade, mas o motor voltou a

130 video do primeiro teste de uma crianca a ler um livro na Prazerosa em:
http://extremosweb.net/prazerosa/Prazerosa_1_ensaio_abril_2016.mp4
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evidenciar um nivel de ruido algo elevado; o movimento de rotacdo fazia-se
também com facilidade e na velocidade adequada; o movimento de inclinacao
denotou algumas dificuldades ao fazer regressar a cadeira a sua posi¢ao vertical e
ISSO preocupou-nos. Insistimos nesse ponto, utilizando o comando manual de
controlo da instalagdo. Concluimos que o esforco do motor estava no limite para
voltar ao ponto de equilibrio da cadeira em relacao ao seu eixo de inclinacao; havia
gue alterar esse mesmo ponto de equilibrio de modo a deslocar a massa para a
frente - o leitor - e assim facilitar este movimento.

Mas o que nos estava a intrigar era a melhoria na “sensibilidade” na dete¢ao
da péagina. Voltdmos ao suporte para o livro a simular a posicdo de uma crianca a
ler e, de facto, confirmamos a maior dificuldade na detecédo da pagina apesar das
condigdes técnicas e ambientais serem idénticas. Concluimos mais tarde que o
facto de a criancga ter o livro nas maos, o movimentar, acaba por ser um elemento
facilitador para detecéo da imagem, isto porque o Aurasma esta constantemente a
fazer scan ao mundo real “observado” através da camara de video. Nas multiplas
tentativas que faz, procura encontrar uma imagem igual a imagem de Trigger que
esta contida na sua base de dados. Ora se o livro estiver estético, tal como acontece
guando esta no suporte de testes, a imagem que o Aurasma capta € sempre a
mesma em termos de enquadramento, luminosidade, etc., etc. Se porventura a
imagem captada corresponder ao Trigger dentro das tolerancias definidas pela
APP, o Overlay surge, da-se o aumento da realidade, mas se a imagem néo estiver
dentro dos parametros nada acontece, nem acontecera, pois o livro esta estatico.
No caso do livro nas maos da crianca leitora a imagem captada das paginas abertas
tomam multiplos enquadramentos, funcionando também com um scan (Figura
3.136). Assim, teremos como que um duplo scan as paginas do livro e por isso
existem muito mais probabilidades de haver uma “feliz coincidéncia” entre um dos
Trigger contidos na base de dados do Aurasma e as imagens captadas das paginas
do livro. E dai, concluimos nés, a razdo para a melhoria constatada. Sem duvida
gue foi uma excelente noticia, de forma inesperada tivemos uma melhoria
significativa naquele que foi um dos maiores desafios desta investigacdo no que diz

respeito a tecnologia.
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Figura 3.135: Captagédo da imagem do livro (Trigger) pela cdmara do smartphone.

Fonte: Figura gentiimente cedida por Ana Marques

3.2.7. A Prazerosa e a mediacao da leitura autbnoma

Como se ja afirmamos, no ato de leitura com RA, e especialmente nesta
instalacdo, oferece-se um aumento da realidade de forma interativa que vai
complementar o imaginario da crianca. Imaginario esse que, por si sO, pode-se
considerar um aumento da realidade numa relacdo interativa com o texto e com
ilustracéo do livro, conforme preconizado por Maria Luisa Alarcdo (Alarcdo, 1995,
p. 19). Da-se como que um duplo aumento da realidade plasmada no livro
impresso: através da imaginacdo da crianca e das sensacdes oferecidas pela
Prazerosa. E tudo isto numa perspetiva de Convergéncia, vinda da Narrativa
Transmédia, em que varios canais de informacdo complementam os arcos
narrativos (Jenkins, 2009): as linguagens maquinicas e luminicas da Prazerosa
complementam as linguagens verbais e visuais que emergem do livro impresso de
forma interativa e convergente com a narrativa.

7

Chegados aqui jA é possivel compreender por que consideramos este
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processo de mediagdo de leitura, a nivel individual, autbnomo. Tradicionalmente,
os mediadores da leitura - familia e educadores - intervém no processo de
mediacao (por isso sdo mediadores), pela sua presenca fisica no espaco de
mediagdo, quer pelo incentivo a leitura, pela manipulacdo do livro, ou ainda na sua
leitura ou auxilio na leitura - verbal e visual. A mesma coisa se passa quando as
criangas manipulam livros que lhes oferecem “realidade aumentada” seja ela vinda
de tecnologias seculares com os pop-up ou através dos atuais dispositivos moveis
touch: as criancas, elas proprias € que tém de manipular estas formas de “realidade
aumentada”, sé com a sua agao (ou com o auxilio de um mediador) é que usufruem
desse aumento de informagéo relativamente ao livro impresso (e na grande maioria
das vezes também nos livros digitais), de outra forma nada disso acontece.

Na Prazerosa, a autonomia no processo de medicdo da leitura, depois a
oferta de um ambiente de leitura imersivo, tudo acontece de forma de diferenciada.
Inicia-se logo pelo convite a leitura suscitado pelo seu apelo estético, pela sua
presenca fisica, num espaco coletivo de leitura. Ela propria convida o pequeno leitor
airler no seu “colo”, convite este que pode ou nao ser aceite. Depois, no ato de ler,
as ‘realidades aumentadas” séo-lhe oferecidas sem a necessidade de qualquer
acao suplementar aguela que sdo comuns ao ato de ler de forma prazerosa: ir
folheando o livro, contemplar as ilustracGes e ler o texto em simultaneo (ou néo),
de acordo com a sua vontade, com o seu ritmo interior, absorvendo toda a beleza
estética e poética da narrativa. A par desse ritmo interior, vao surgindo os aumentos
de informacdo em relacdo a realidade que ele proprio construiu no seu imaginario
a partir da narrativa plasmada na pagina impressa, mas sem perturbar o papel
importantissimo do sentido da visdo no ato de ler: esses aumentos de informacéo
sdo sentidos através do seu proprio corpo e da luz que é emanada do espaco da
instalacéo, de forma autonoma.

Hé& ainda a considerar o efeito surpresa (se a crian¢a nao tiver conhecimento
prévio das carateristicas do artefacto, ou se néo tiver observado os seus pares a
dele usufruirem) que € o de sentirem no seu corpo e na iluminacao do espaco de
leitura, algo que eles conseguem facilmente relacionar com a a¢do que se esta a
desenrolar na historia daquele livro. Aquele livro que é, afinal, um livro semelhante

aos muitos outros que estdo naquele espaco publico de leitura. Tudo acontece de
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forma interativa, transparente e ubiqua no que se refere a tecnologia e a relacéo
gue se estabelece com os pequenos leitores e com o livro. Era esse 0 nosso desejo

num ambiente de leitura imersivo.

3.2.8. Os livros, titulos selecionados

Sobejamente referido, toda esta investigacdo gira a volta de um artefacto
muito especial, secular, que transporta dentro de si histérias fantasticas prontas a
ser (re)descobertas na Prazerosa: o livro de literatura infantil, impresso, em papel,
a que acrescentamos o qualificativo “ilustrado”, que tem o seu destinatario
privilegiado, a crianga. Também ja sobejamente referido e referenciado, a qualidade
literaria, 0 seu texto, e, se ilustrado, a qualidade da expresséao plastica, da imagem,
da iconografia. Em sintese, a sua arte, a sua poeética é determinante para cativar o
seu publico leitor muito especial. E sem dadvida que os seus mediadores
privilegiados, a familia e os educadores, tém um papel importantissimo no fazer
chegar o livro as maos da crianca.

Os pequenos leitores, de livro mao, iniciam a leitura a sua maneira, num
processo muitas vezes aleatoério, de zapping, na procura de algo que lhes interesse
naquela histéria, que lhes dé “aquele empurrdao” para retomarem a primeira pagina
e, de forma sincopada, ao ritmo das suas competéncias leitoras, iniciam a
descodificando do texto e da ilustracdo, vao imergindo na histéria, alheando-se do
mundo real que os rodeia. E esse € 0 momento magico que nds ja presenciamos
na Prazerosa: o ponto de ndo retorno ao mundo real, em que surge a vontade na
crianga de continuar a descobrir “0 que la vira?!”, em que o seu imaginario a tudo
se sobrepde. Na verdade, se a leitura estiver a ser feita na Prazerosa,
tendencialmente, atribuimos grande parte dessa virtude aquele artefacto de média-
arte digital. Pelos resultados ja aferidos poder-se-a ter essa percecdo, mas talvez
merec¢a observarmos um outro ponto de vista: a Prazerosa convida a crianca a
leitura de forma inusitada, oferece elementos imagéticos interativos inesperados,
proporciona um grande conforto. Em suma, ela procura oferecer um bom ambiente
de leitura. Mas, o grande “valor” do momento, a imersao, s6 acontece se a crianga

tiver nas suas maos, realmente, um bom livro de literatura infantil; este, por si so,
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pode conduzir o pequeno leitor ao momento magico.

Queremos dizer com isto que a escolha dos livros sera sempre um fator
fundamental para se cumprirem os objetivos da instalagdo. N&o basta escolher os
melhores conceitos e as melhores tecnologias, sera sempre muitissimo importante
escolher bons livros de literatura infantil. Na verdade, n6s procuramos escolher
bons livros de literatura infantil, mas que, simultaneamente, as suas historias
tivessem algo que evidenciasse as possibilidades da instalacdo, que a sua
mensagem fosse aumentada fazendo a convergéncia entre todas as linguagens
disponiveis. Percebemos que ficamos num limbo dificil, um pouco a semelhanca
do que acontece no momento em que o mediador da leitura tem de fazer a escolha
do livro que vai utilizar para uma atividade de mediacao da leitura que ele idealizou.

E também importante voltar a referir que a instalagéo “exige” que as criancas
ja tenham adquirido algumas competéncias leitoras, e sabemos que até
ultrapassarem os primeiros dois anos do ensino basico que a leitura ainda se faz
com alguma lentiddo. A nossa escolha teve também em atencéo a “facilidade de
ler”, aquele livro.

Apresentamos em seguida os livros e uma breve explicacdo da nossa

escolha, face aos objetivos visados.
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3.2.8.1 O Sapo Apaixonado

Figura 3.136: Capa do livro, O Sapo apaixonado de Max Velthuijs.

O Sapo

Apaixonado

o

Max Velthuijs

Fonte: https://www.fnac.pt/O-Sapo-Apaixonado-Max-Velthuijs/ [5 de setembro de 2017]

Velthuijs, M. (2011). O Sapo apaixonado. Lisboa: Caminho, 72 ed. (Figura
3.137).

Este foi o primeiro livro que preparamos para a Prazerosa, ficando logo
definido quando iniciAmos este projeto. Além de ser uma historia cativante sobre os
afetos, os enormes esforcos do Sapo para conquistar a sua amada Pata resultam
num conjunto de iniciativas que envolvem movimentos, especialmente o saltar:
“Nunca nenhum sapo do mundo tinha saltado tao alto.” (Velthuijs, 2011). Como ja
descrevemos, o movimento de elevacédo faz esse aumento da realidade e oferece-
a ao pequeno leitor através do seu corpo nas diversas vezes que isso acontece. “O
Sapo [...] perdeu o equilibrio e caiu ao chao” (ibidem), e a cadeira reclina-se um
pouco mais. A prépria dindmica e sentido da agéo, as personagens deslocam-se
da esquerda para a direita, nas ilustracdes, coincidindo com o sentido do folhear da
pagina e neste livro isso € bem evidente. O movimento de rotacdo faz a Prazerosa
deslocar-se, a pouco e pouco, pagina a pagina, oferecendo a crianga a sensacao
de movimento e mudanca de espaco. A noite o escuro aparece, por diversas vezes,

e a iluminacdo do espag¢o acompanha essa dinamica.
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3.2.8.2 A galinha medrosa

Figura 3.137: Capa do livro A Galinha Medrosa de Anténio Mota.

(ontos fradicionais
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Fonte: http://bibliotecassoaresbasto.blogspot.pt/2012/11/ [5 de setembro de 2017]

Mota, A. (2000). A galinha medrosa. Gaia: Gailivro (Figura 3.138)

Gostamos desta historia tradicional recontada por Anténio Mota,
especialmente na sua 12 edicdo, com a ilustracdo de Martinho Dias. Conta-nos a
historia hilariante de uma galinha que um dia ganhou medo de que o céu lhe caisse
em cima, quando um pedaco de cal Ihe cai na cabeca. Inicia entdo a fuga para que
iIsso ndo acontecesse, levando atras de si todos os animais da quinta que foi
encontrando pelo caminho.

Além da qualidade literaria e da ilustracéo, foi este movimento de fuga que
nos levou a selecionar esta “deliciosa histéria tradicional” (Mota, 2000).
Percebemos que a Prazerosa podia facilmente dar a sensagao do “correr” da
galinha e dos animais que a acompanham com o movimento de rota¢ao, e foi isso
gue fizemos: a cadeira vai sempre rodando, pagina a pagina, acompanhando a

acdo. Depois a historia tem um outro momento marcante: quando 0s animais se
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escondem todos debaixo da cama da dona do cao. Aqui a Prazerosa baixa-se para
dar a sensacéao “debaixo da cama” e a luz ambiente da instalagdo apaga-se na
totalidade. Fica so a luz de leitura da Prazerosa.
A dona do céo acorda a meia noite e grita “Todos fora daqui!!!!” (Mota, 2000)
A luz ambiente volta no seu maximo e a Prazerosa sobe, sobe...e roda ao

mesmo tempo.

3.2.8.3 O papé&o no desvéo

Figura 3.138: Capa do livro O papéo no desvéo de Ana Saldanha.

CAMINAHO

Fonte: https://www.fnac.pt/O-Papao-no-Desvao-Ana-Saldanha/ [5 de setembro de 2017]

Saldanha, A. (2009). O papéao no desvéao. Alfragide: Caminho (Figura 3.139)

E um livro diferente de todos os outros que selecionamos. Nas outras
histérias eram os animais 0s protagonistas. Aqui tudo muda. Nesta histéria ndo
entram animais, a acdo desenrola-se totalmente no interior de uma casa e ela é
ilustrada de forma um pouco diferente do habitual. Yara Kono usa técnicas mistas,
fazendo a ponte entre a forma tradicional de ilustrar e o recurso a ferramentas
graficas digitais, como o Adobe Photoshop. Selecionamo-lo porgue gostamos da
histdria, claro, sera sempre esse 0 ponto de partida do mediador, gostar dos livros

gue vai mediar. Depois, queriamos também experimentar este estilo de livro para
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criancas na Prazerosa, em que a poética, o seu ritmo e a ilustracdo marcam alguma
diferenca para os restantes livros.

No desenrolar da histéria despertou-nos a aten¢éo o facto de a escuridao
ser a condicdo para que o papdo aparecesse: “Era uma vez um PAPAO que s6
aparecia as escuras” (Saldanha, 2009) e isso é interessante de aumentar com as
linguagens luminicas da instalacéo. Depois, a dindmica do subir-descer associada
ao “desvao” da escada, a mudanca de estar em baixo e do estar em cima, no piso
de cima da casa, debaixo da cama da Sofia, e que nés evidenciamos com o subir

e descer dos movimentos da cadeira.

3.2.8.4. O Cuquedo

Figura 3.139: Capa do livro, O Cuquedo de Clara Cunha.
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Paulo Galindro

fluataagdos

Fonte: https://www.fnac.pt/O-Cuquedo-Clara-Cunha/a73446 [7 de setembro 2017]

Cunha, C. (2014). O cuquedo. Lisboa: Livros Horizonte (Figura 3.140)
Esta fantastica historia de Clara Cunha foi o nosso Ultimo trabalho de

adaptacdo, escolhemo-la pelas mesmas razdes das anteriores, o ambiente da

narrativa e a dindmica da agcédo acabam por ser muito semelhantes aos da Galinha
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Medrosa. O susto e o medo, a surpresa, a solidariedade entre os animais da selva
para se protegerem do terrivel Cuquedo, andando em manada a correr de “de la
para ca e de ca para la” (Cunha, 2014).

E foi este “de |a para ca e de ca para |a” que nos cativou a experimentar este
livro na Prazerosa. O movimento de rotagdo, que acaba por ser o mais “enérgico”
da instalacéo, parecia-nos ser perfeitamente adequado para simular o “de la para
ca e de ca para la”.

SO que este livro mostrou-se muito “caprichoso” no que toca a detecéo da
pagina através da Realidade Aumentada. A sua excelente ilustracdo e impressao
nao é bem vista, literalmente, pela tecnologia de RA. A impressao tem um
acabamento com muito lustro (sabemos que existem outras edi¢gbes/impressdes
sem esta caracteristica) e isso acaba por causar problemas na detecao pelo efeito
de reflexdo da luz na sua superficie, que assume, ou pode assumir, multiplas
cambiantes conforme o angulo de incidéncia da luz, sendo depois dificil o Trigger
no Aurasma decidir-se. Pensamos que padréo de cores algo uniforme pagina a
pagina, também contribuiu para essa dificuldade. E esta dificuldade representa um
tempo de detecdo um pouco superior ao normal, o que neste livro, em que o texto
em certas paginas é muito curto, torna dificil que o sincronismo aconteca entre o
ritmo do leitor e o despoletar da interagdo. Em trabalho futuro teremos de otimizar
estes fatores e, muito importante, encontrar uma edi¢do mais antiga em que o lustro

esteja menos presente.

3.2.9. O percurso

O percurso expositivo desta instalacdo, decorrente da sua complexidade e
das dificuldades técnicas que foi necessario ultrapassar, tornou-se
necessariamente curto comparativamente as restantes instalacbes em que
estivemos diretamente envolvidos. Como ja foi anunciado, a sua primeira
apresentacado publica deu-se em julho de 2013, aquando do 1° Retiro Doutoral do
DMAD que decorreu em Obidos, integrada na exposicado das “Instalacdes Artisticas

Experimentais” dos alunos do curso.
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Apesar das limitacfes existentes nessa instalacdo seminal, as quais ja
tivemos oportunidade de descrever, os conceitos subjacentes foram muito bem
recebidos pelos nossos pares e pelos visitantes da Livraria de Santiago, Igreja de
S&o Tiago (Figura 3.141).

Figura 3.140: Prazerosa na Livraria Santiago, Obidos, 2013.

Fonte: Figura gentilmente cedida pelo Professor José Bidarra.

Colocamo-la no meio dos livros, na zona infanto/juvenil da Livraria, de forma
a melhor contextualizar a instalacéo e a potenciar a sua utilizacdo pelas criancas.
Apesar da interacdo com as criancas estar muito limitada, resumindo-se ao
momento de aproximag¢do com o livro na méo da crianca e ao movimento pré-
estabelecido da Prazerosa, o receber a crianca no seu colo e depois a elevacgéao e
0 recosto, a sua utilizacdo foi do agrado dos mais pequenos. Associamos iSso a
curiosidade de ler no artefacto e a posicao prazerosa (confortavel e inesperada) de
leitura. Do inquérito realizado pela organizacdo do Retiro as instalacbes expostas,
sobre a Prazerosa deixamos a impressdao de um dos visitantes: “ldeia muito
interessante! Com grande potencial”.

Desde aquele momento expositivo, que foi muito importante para nos,

entrdmos na Fase de Mediagdo Estética (Marcos, 2012). Durante quase trés anos

360



a Prazerosa esteve em desenvolvimento, mas nao de forma continuada. Demos
andamento a vertente curricular do curso, e também ao desenvolvimento da
instalacdo Arbor. Como ja tivemos oportunidade de explanar, foram efetuadas
alteracdes significativas na instalacdo, sendo a mais importante a que se refere a
interface responsavel pela leitura da pagina do livro que estd aberto no colo da
crianga.

O momento expositivo seguinte surgiu trés anos depois, na Biblioteca
Laureano Santos, em Rio Maior. Foi apresentada a verséao completa e estabilizada
a 17 de junho de 2016 (Figura 3.142). Durante o periodo expositivo fizemos uma
Comunicagéo no Encontro “Partilhas de Maior: Bibliotecas de hoje e de amanha”!3!
intitulada, “Média-arte digital na mediacdo da leitura”, em que apresentamos as

instalac@es criadas por nés, com especial destaque para a Prazerosa.

Figura 3.141: Prazerosa na Biblioteca Laureano Santos, Rio Maior.

A Prazerosa ficou instalada na seccao infantil, no meio dos livros.
No Anexo IV, deixamos a “Folha de Sala” da instalacao.

Nesta segunda exibicdo publica da Prazerosa, decidimos experimentar um

131 Organizado pelo Centro de Formacao Leziria-Oeste (Associacéo de Escolas dos Concelhos de
Azambuja, Cartaxo e Rio Maior) e Rede de Bibliotecas Escolares.
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conceito: convidar a equipa da Biblioteca Municipal a vestir a Prazerosa a seu
gosto. Convite imediatamente aceite e executado com entusiasmo. Percebemos
gue esta seria uma forma muito interessante de entrosar a instalacdo naquele
espaco publico de leitura, da equipa da Biblioteca se apropriar do projeto e se
construir um sentimento de pertenca em relacdo aquele artefacto que vai invadir
um espacgo que ndo é seu. Ha como que uma adequacgdo estética ao contexto,
vestir a Prazerosa ao gosto dos seus anfitrides passou a ser uma op¢ao obrigatoéria,
gue tem sido aceite com entusiasmo.

Em relacdo ao espaco envolvente da instalagdo, houve necessidade de
ajustar os niveis de luminosidade. Tornou-se necessario tapar uma claraboia de
modo a diminuir a intensidade de luz natural naquele espaco. Este ajuste foi
essencial de modo que os focos de luz controlados pela instalagédo se consigam

fazer presentes.

Nesse local, através da observacao direta, constatamos que as criancas
ficaram muito curiosas e com vontade de experienciarem a leitura na Prazerosa. A
interacdo inicial funcionou acima das nossas expetativas. As criancas, ao
aproximarem-se da cadeira com o livro selecionado, esta iniciava os movimentos
programados (1° momento), causando a desejada surpresa. Ja sentadas na
posicdo prazerosa, com o livro ao colo, iniciam-se na leitura (2° momento). Apos
lerem a primeira pagina - por vezes em voz alta - ficam de tal modo absorvidos
(imersos) que o que se passa a sua volta deixava de os perturbar (3° momento).
Fizemos vérios testes: passando junto da instalacao, falando, etc. e raramente se
desvinculavam do livro, da sua leitura.

Houve um caso que nos foi relatado e registado pelo funcionario da biblioteca
responsavel pelo acompanhamento da instalacdo: a mae de uma das criancas, nao
se apercebendo da particularidade daquela cadeira, entrou no espaco e chamou o
filho. Ele ndo respondeu. Teve de ir junto da cadeira para o "acordar". Falou com o
filho, e ele pediu-lhe que o deixasse acabar de ler o livro. Noutro caso, também
curioso, em que um adulto decidiu experimentar-se. Esta leitora, a Vereadora da
Cultura de Rio Maior, manifestou essa vontade porque, dizia ela, estava dentro dos

limites de peso suportado pela instalagdo e por isso n&do queria perder a
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oportunidade. Apés a interacdo preencheu o questionario, deixando o seguinte
comentario: “O prazer de ler da Prazerosa”. Mais tarde perguntdmos-lhe
pessoalmente sobre aquela sua experiéncia de leitura e os seus olhos brilharam:
“foi uma experiéncia fantastica! A minha estatura atrapalhou um pouco o
funcionamento, mas eu la me ajeitei e foi muito, muito bom, parabéns!”. Coisa que
0s autores da instalagcdo também gostariam de fazer caso a sua estatura o

permitisse, como concluimos na nossa conversa.

Foi elaborado um questionario (Anexo VI), para ser preenchido apés a
interacdo das criancas, em que se procurou auscultar o sentir dos pequenos
leitores: perceber os seus habitos de leitura, como avaliaram a interacdo, se
gostariam de repetir a experiéncia e se gostariam de ter/sentir outras interacdes na
Prazerosa, perfazendo cerca 10 campos, com varias opcoes de escolha.

Embora a amostra seja ainda reduzida, na generalidade, as criancas:

e Apreciaram o conforto e 0s movimentos interativos.
e Gostaram de a experimentar.

e Desejariam repetir a experiéncia de ler na Prazerosa.

Os resultados obtidos sdo apresentados no Quadro 3.5.

Quadro 3.5: “Prazerosa” - Resultados do questionario aplicado.

Sim Nem por isso Nao
Gostas de ler?
9 0 1
De historias, De banda De aventuras Outros
Se gostar de ler, que
ilustrados desenhada
livro preferes?
3 3 2 3
Em casa Na Escola, Bib. Na Biblioteca Outro
E os livros, onde os
Escolar Municipal
tens ou vais buscar?
3 4 7 1
Gostaste de ler na Sim Mais ou menos Nao
Prazerosa? 9 1 0
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Posi¢do de leitura Conforto Movimentos Da iluminagao
Se sim, do que } ;
interativos
gostaste?
3 9 5 2
Dificulta a leitura E desconfortavel Faz muito ruido | Ailuminagdo é
Se ndo, diz-nos do
ma
gue ndo gostaste?
0 0 0 0
Gostavas de voltar Sim Mais ou menos Nao
aler na Prazerosa? 9 1 0
Sim N3ao Se ndo, qual o
Com livros do
género?
mesmo género?
6 1 3
Gostavas de sentir Sons Imagens Vozes Outra
outras interagdes? 4 6 0 0
Escreve uma pequena Frases escritas
frase sobre a - A Prazerosa é agradavel - Ela é confortavel
Prazerosa - A Prazerosa transmite mais vontade de - Uma cadeira confortavel que
ler convida a leitura
- A Prazerosa aumenta o meu prazer de ler |- Ela é confortavel
- A Prazerosa é uma maquina fantastica! - O prazer de ler na Prazerosa
Gostei muito da ideia! © © © - Eu gosto muito da Prazerosa
- A Prazerosa é bonita

Utilizamos dois modos de avaliacao: heuristica e recolha de dados junto dos
interatores por observacdo. De entre as metodologias possiveis, utilizamos o
registo de dados, focando-nos no registo de opinides por questionario, segundo o
conceito de design emocional de Donald Norman (2004, p. 23), tendo em atencao
as reacdes a nivel visceral, vindas daquilo que o corpo sentiu; e as reacgdes a nivel
reflexivo, dadas pela leitura dos livros. O questionario foi preenchido pelas préprias
criancas ou com a ajuda das funcionarias da biblioteca. Nesta primeira exibicdo
publica e nesta fase da nossa investigacao interessava-nos perscrutar opiniées:
conversamos com as criangas que interagiram com a Prazerosa e também com 0s
funcionérios da biblioteca que mediaram o processo no espaco expositivo e com o
publico em geral. Os funcionarios da biblioteca, como profissionais entendidos nos
processos de promocao e mediacdo da leitura, acolheram a instalacdo com
entusiasmo, colaborando na resolucdo dos problemas e na melhoria do

desempenho.
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4° Retiro Doutoral de DMAD, Paratissima

No més seguinte, em julho, voltamos a expor a instalacdo, desta feita no 4°
Retiro Doutoral de DMAD, que decorreu em Lisboa, em que os artefactos/
instalacdes ficaram expostos no Centro Cultural Dr. Magalhdes Lima, em Alfama.
Esta mostra de média-arte digital foi integrada na Paratissima, “que € um projeto
expositivo publico™®? de arte urbana. A aceitacdo da instalacdo, que noés
apelidamos de “Prazerosa II” para este evento, continuou a ser muito boa entre os
Nnossos pares, 0 publico em geral, e em especial entre as criancas. Os visitantes
estrangeiros (muito frequentes em Alfama naquela época do ano) mostraram-se
muito curiosos com a nossa instalacao (Figura 3.143).

Figura 3.142: Prazerosa no Centro Cultural Dr. Magalhdes Lima, em Alfama, 2016.

Fonte: Figuras gentilmente cedidas por Ana Marques

132 Em: http://www.paratissima.pt/ [12 de dezembro de 2017]
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E, a partir daqui, fomos for¢cados a fechar o ciclo expositivo de todas as
instalacBes que criAmos neste percurso académico. Tivemos de tomar esta decisédo

de modo a termos condi¢fes para dar continuidade a fase escrita desta Tese.

Desde a primeira interacdo da Prazerosa com as criangas, tornou-se
evidente que o conceito sobre a possibilidade de criagdo de um ambiente de leitura
imersivo e autdbnomo, a partir desta instalacdo de média-arte digital, é exequivel,
tem grande potencial de desenvolvimento e aplicabilidade pratica. Os resultados
obtidos causaram alguma surpresa aos técnicos, bibliotecarios, publico presente e
até a nos proprios. Com um maior investimento financeiro a nivel dos atuadores e
também dos sensores, especialmente no dispositivo de RA, € expetavel a obtencao

de resultados ainda mais concludentes.

3.2.9.1. Eventuais desvios / dificuldades

Ao longo deste percurso deparamo-nos com diversas dificuldades que foram
sendo enunciadas ao longo do subcapitulo, isto pela necessidade de justificar as
opcbes que tivemos de tomar no momento seguinte do desenvolvimento da

instalacdo. Retomamos esses aspetos de uma forma sistematizada.

Prazerosa | — Obidos, 2013.

e Desenvolvimento do cédigo para o controlo dos trés servomotores de
modo a conseguir os movimentos forma independente e coordenada.

e Interface para a identificacdo da pagina do livro aberta no colo da
crianca quando esta estd sentada na Prazerosa. Procuramos
desenvolver um sistema de RA baseado na leitura de um codigo de
barras a cores através de webcam e um computador a correr
Processing, que chegou a ser testado com relativo sucesso. Foi
posteriormente abandonado.

e Interface para detecdo da aproximacado do livro a cadeira has maos

da criancga. Utilizamos um sistema baseado na tecnologia RFID, mas
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nunca nos satisfez pela dificuldade de captacdo para distancias do
livro superiores a 5 cm. Foi posteriormente abandonado.

¢ Dificuldades no sistema de inclinagdo da cadeira, revelava “pouca
forca”.

e A sua cor branca da Skruvsta foi escolhida entre muitas outras.
Optamos pelo branco por ser uma cor neutra, que “da com tudo”. Mas
esta nossa opgao custou-nos um grande dissabor conceptual e
estético, logo na sua primeira exibicdo publica. Entre o publico
(incluindo criangas) que visitava a livraria “Igreja Santiago”, ainda
durante a montagem da instalacao e testes, ouvimos comentéarios do
género: “olha, uma cadeira de dentista!”. Os visitantes tinham, em
certa medida, razdo. Com o encosto de cabec¢a, com a iluminacéo e
webcam (a data), a primeira vista, e a alguma distancia, dava a
Prazerosa um semblante de cadeira de dentista. Paradoxalmente,
talvez uma das cadeiras mais detestadas pelos destinatarios, as
criangas. O que idealizamos, a nossa percecao estética relativamente
aquilo que criamos, pode-nos criar muitas surpresas face ao olhar dos

outros. Foi o caso, e de forma marcante.

Prazerosa Il — A partir de Rio Maior, 2016

e Desenvolvimento da nova interface para detecéo da pagina aberta
no livro. Passou-se a utilizar a tecnologia de RA convencional
através de uma APP instalada num smartphone, idéntico ao
utilizado em “O homem da gaita”. Implicou o desenvolvimento do
sistema de codificacdo através de audio, e consequentemente, o
sistema descodificacdo que transporta a informag¢éo do niumero da
pagina aberta ao sistema de controlo, Arduino Mega.

e Desenvolvimento de uma nova interface para a detecdo da
aproximacao do livro a cadeira nas maos da crianca. Passamos a
utilizar a tecnologia Bluetooth. Resolveu o problema da distancia

mas surgiram outros problemas causados pelas interferéncias
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eletromagnéticas na banda dos 2,4 Ghz a mesma das redes Wi-
Fi.

e Reformulagédo do sistema mecénico de movimento de inclinagéo.
Alteracdo do sistema de veios e reposicao das cotas em relagéao
ao acento da cadeira de modo a diminuir o atrito e equilibrar as
forcas presentes. Apesar disso, nos testes finais antes de ser
transportada para a Biblioteca de Rio Maior, 0 motor deste
servomotor queimou, obrigando a um esforgo enorme para o repor,

0 que so6 aconteceu dias depois, ja na Biblioteca.

3.2.9.2. Sintese

No quadro seguinte sintetizamos 0 percurso expositivo da Prazerosa
(Quadro 3.6), que se inicia em 2013, em Obidos (Figura 3.144).

Figura 3.143: 12 Apresentacao da instalacéo no 1° Retiro Doutoral DMAD - 2013.

Fonte: Figura gentilmente cedida pelo Professor José Bidarra.
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Quadro 3.6: “Prazerosa” - Cronologia das Exposi¢cfes/Encontros
/Workshops/Jornadas... realizadas:

Data Contexto Local
2013
21-Jun 12 Apresentacdo da instalagéo 1° Retiro Doutoral do DMAD

2016 (ap0s profunda remodelacgao)

17-Jun

5-Jul Apresentacao da instalacdo

Biblioteca Laureano Santos - Rio
Maior

23-Jun  Comunicagdo

Biblioteca Laureano Santos - Rio
Maior

Lo Apresentacao da instalacao 4° Retiro Doutoral do DMAD,
23-Jul P & ¢ Paratissima
2018

17-Mar  Comunicacdo

VIl Jornadas de Informatica da
Universidade Aberta

Publicacdes:

Gaspar, R., Coelho, J., Bastos, G. (2017). Prazerosa — Interactive Reading

Chair. International Journal of Creative Interfaces and Computer Graphics, 8

(2), 1-12. USA: IGI Publishing Hershey
Doi: 10.4018/1JCICG.2017070101

Comunicacoes:

A Média-Arte Digital na Mediacéo da Leitura, Partilhas de Maior, Bibliotecas

de Hoje de Amanha, Centro de Formacéao Leziria-Oeste, Biblioteca Municipal

de Rio Maior, 23 de Junho de 2016

As interfaces, a interatividade e os artefactos de média-arte digital, VIII

Jornadas de Informatica Da Universidade Aberta, Ansido, 17 de Marco de
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2018

Colaboragao com a Universidade Aberta

Participacéo na Unidade Curricular “Animagao da Leitura”, no Mestrado em
Gestao da Informacéao e Bibliotecas Escolares, da Universidade Aberta, no

“Férum - didlogo com Rui Gaspar (de 12 a 16 de dezembro)”, 2017

3.3. Arbor - da Arvore das Letras a Arvore das Palavras

3.3.1. Introducéo

Embora aparentemente se afaste um pouco do foco desta investigacéo,
optamos por incluir um subcapitulo sobre a instalagao “Arbor”, ainda que de uma
forma sumaria. A ARBOR encontra-se no universo conceptual da escrita da leitura
e da literatura, ndo se afastando, assim, do fulcro da nossa investigacdo. Esta
instalacao permite-nos escrever fora do plano convencional do teclado, do display
touch e até do papel..., de uma forma inovadora e prazerosa, estando, por isso, no
mesmo universo conceptual - e supostamente indissociavel - da leitura e da escrita,

tal como nas nossas outras instalacoes.

Figura 3.144: Arbor, esquico.

Fonte: Figura de Ana Marques. http://arbor.pt/index.php/teste/construcao [20 de janeiro de 2018]

370


http://arbor.pt/index.php/teste/construcao

A Arbor (Figura 3.144, esquico) foi criada, desenvolvida e apresentada em
coautoria com Ana Marques, nossa colega deste curso de DMAD. Foi na vertente
tecnoldgica que a nossa coautoria mais se evidenciou e € essa a vertente que
iremos dar um maior foco nas paginas seguintes. A instalacdo constitui o foco
central da investigacéo levada a cabo por Ana Marques. Sem dulvida que a nossa
envolvéncia neste desafio, que se tornou marcante, influenciou o todo do nosso
percurso como investigadores e artistas digitais, tanto no processo criativo e de
desenvolvimento da instalagdo, como na experiéncia obtida nos espagos
expositivos onde a mesma esteve patente. Podemos neste momento afirmar,
seguramente, que a Arbor é uma instalacéo peculiar e com grande potencial de
desenvolvimento, um pouco a semelhanca da Prazerosa. Pelo desafio que
constituiu, pela sua complexidade conceptual e tecnoldgica, ocupou-nos um largo
periodo no seu desenvolvimento e, depois, 0 mesmo sucedeu no Seu percurso
expositivo. Limitou-nos o tempo e perdeu-se o “fio”, nalguns momentos, no
desenvolvimento dos outros artefactos? E dificil de responder. Sabemos, sim, que
nos fez crescer como artistas digitais, e, sem duvida, que esta multiplicidade de
abordagens artisticas e tecnoldgicas se refletiram nas metodologias dos processos
onde estivemos envolvidos; entre hesitacdo e meditacdo, numa métissage entre o
saber e a ignorancia, aplicada no desenvolvimento deste e dos outros artefactos,

funcionando como um todo no universo criativo da média-arte.

3.3.2. Conceito

ARBOR é um artefacto interativo que combina arte e tecnologia através da
escultura, computacdao e eletronica. Da unido entre estas trés areas e de um intenso
gosto pela palavra escrita, pela literatura, nasceu a ARBOR uma instalacdo que
permite a escrita interativa de palavras, com uma marcante presenca artistica, que
excede a mera operacionalidade fisica do ato de escrever. O
utilizador/fruidor/interator da ARBOR pode ver a impresséo da sua escrita na Arvore
das Palavras, virtual, que figura num ecra contiguo e que sera compilada para

memodria futura em www.arbor.pt.
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A arvore, na mae natureza, simboliza o pilar estruturante da floresta
primordial, historicamente ligada ao inicio da humanidade, ao pecado original. Os
seus ramos, 0s seus frutos, as suas flores, sao fontes de vida, simbolicamente
fontes do saber, que da literatura emerge a metafora "Arvore das Letras",
remetendo-nos para outra metafora, “Arvore das Palavras”. Ambas belas, ambas

grandiosas, prenhas de conhecimento.

Os seus frutos, as letras do alfabeto, os numeros, os simbolos do cddigo
escrito, sao construtores das palavras, do texto, que evidenciam o conhecimento
de uma lingua. Na nossa, na de Camdes ou em qualquer uma outra, 0 momento
imediato ao da escrita, na letra seguinte, tornam-se passado, projetando num futuro
mais ou menos longinquo, transmitido em diversos suportes, tangiveis ou nao
tangiveis, o conhecimento humano (Figura 3.145).

Figura 3.145: Arbor, Escola Secundaria Professor José Augusto Lucas — ESPJAL

)

Agrupamento de Escolas
Linda-a-Velha e Queijas

JLer’

DE LEITURA

o | LNRN_a .
Fonte: http://arbor.pt/index.php/participacao/escola-espjal [12 de novembro 2017]
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Arbor desafia o ato comum de escrever no plano, partindo de uma escultura
tridimensional e interativa. Ela € inovadora. Nao procura dar mais eficacia ou
rapidez ao ato de escrever numa nova matriz, ou simplesmente oferecer uma outra
forma de escrever. Ela pretende associar o prazer da arte ao prazer da escrita. Ser
ela propria fonte de um sentimento e unicidade entre o prazer de escrever e o de
ler, e partilhando isso com outros. Esta obra de arte interativa, tridimensional, f4-lo
de forma exemplar com os seus multiplos displays, que ndés, enquanto artistas
digitais, desafiando o novo, engendramos uma nova forma artistica de escrever,
criamos uma nova interface, em que néo existe o toque do lapis no papel nem o
toque das pontas dos dedos num teclado, ou em qualquer outra matriz plana, ela &
a “Arvore das Letras”. Nela escreve-se numa escultura tridimensional, ndo por
toque, mas por aproximacdo da mao ou dedos, irradiando-se simplesmente luz
nesse ato. Nesse momento, gera-se um sentimento de pertengca Unico e muito
especial que “arrepia” e isso sente-se interiormente, sendo uma experiéncia mais
profunda e pessoal do que na mera obtencdo de um resultado.

O usufruto desta interacao geradora de palavras € partilhado, em simultaneo
e em tempo real na “Arvore das Palavras” num ecra contiguo a Arvore das Letras”.
Estas palavras, o texto, que é enviado através da Rede das redes, a Internet, ira
permitir a sua partilha de forma global: num computador remoto, numa smart TV,
ou até mesmo na palma da nossa mao, através de um tablet ou smartphone.
(Marques & Gaspar, 2017b, p.17)

3.3.3. Tecnologia

Inevitavelmente, a implementacdo desta escultura interativa, 0 seu sucesso
ou simplesmente a possibilidade de a concretizar, dependeu da tecnologia. Dentro
do processo de criacdo em arte digital, do rascunho das ideias, passando pelo
esquico, nasceu o conceito inicial, que sintetizou o desejo de criar um objeto
estético inovador, que partindo da metéfora “Arvore das Letras”, permitisse chegar
a uma outra metéfora, & “Arvore das Palavras”. A forma de o fazer: a interatividade,

a conectividade, a partilha e difusdo da mensagem estética e literaria, foi
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determinante para percebermos se 0 desejo conceptual era ou ndo concretizavel
face a tecnologia disponivel.

Desde o primeiro momento identificou-se um conjunto de desafios
tecnologicos que seria necessario ultrapassar para que a narrativa idealizada se
concretizasse. Focadmos a atencdo naquele é um dos principais elementos
responsaveis pela interatividade no artefacto: os frutos da “Arvore das Letras”
(display 1). A cada fruto corresponderia um simbolo do codigo escrito e seria
através da sua interacdo que o utilizador conseguiria escrever as palavras que
seriam enviadas para a “Arvore das Palavras” (Display 3).

A intencdo era criar uma interface de modo que o fruto, ao sentir a mao a
aproximar-se da zona de detecédo, se iluminasse primeiramente de vermelho e,
cerca de 1 segundo depois, se iluminasse de branco de forma intensa e assim
permanecer até o utilizador finalizar a sua participacdo na ARBOR. A ativacao da
cor vermelha s6 aconteceria enquanto a mao estivesse na zona de detecédo. Para
0 conseguirmos, desenvolvemos uma interface especifica responsavel pela
detecao da proximidade da mado humana, pela iluminacao do fruto e pelo envio de
dados (sinal de 1 bit, 0-1) para processamento posterior. Para a detecdo da mao,
apos varias abordagens e multiplas experiéncias, decidiu-se utilizar um sistema de
emissao/rececao por infravermelhos. Um feixe de infravermelhos é enviado a palma
da mao do interator e a reflexdo desse mesmo feixe € captada (ou ndo) por um
recetor de infravermelhos. Por questfes econdmicas e de prazo de execucao, ao
invés de fabricarmos nés proprios uma placa, optou-se por utilizar um shield da
familia Arduino muito usado na robdética “Infrared Obstacle Avoidance Sensor For
Arduino Smart Car Robot™33, J4 a outra parte dainterface, a de ouput, foi totalmente
desenvolvida (eletronicamente) e montada por nds (50 unidades): na Figura 3.146
tem-se o diagrama esquematico, e na Figura 3.147 ambos os modulos da interface

interligados.

133 Em: http://www.uctronics.com/10pcs-ir-infrared-obstacle-avoidance-sensor-module-for-arduino-
smart-car-robot.html [14 de novembro de 2017]
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Figura 3.146: Diagrama esquematico da interface. Figura 3.147: Interfaces
interligadas.
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3.3.3.1. Dos simbolos do cédigo escrito a escrita das palavras

Paralelamente a investigacdo sobre a interface para a ativacéo dos frutos,
fomos refletindo e pesquisando sobre a melhor forma de escrever as
letras/nimeros inscritos nos mesmos, transformando-os em palavras, que depois
deveriam ser partilhadas de forma global na web. A hipétese que nos acompanhou
desde o primeiro momento foi a de utilizar a eletronica usada na codificacdo de um
teclado convencional. Esta foi uma das tarefas mais complexas: a producéo do que
designamos “Conversor ASCII” (Miller, Vandone, McBrewster, 2009). Aos 42
simbolos do codigo escrito corresponde igual nimero de frutos existentes nos
ramos da “Arvore das Letras”, com as respetivas interfaces sensoriais ilustradas na
Figura 3.147. Estas interfaces ativam 42 relés. Estes relés estdo conectados
através de uma matriz a um médulo USB retirado de um teclado convencional, que
ao serem ativados simulam o clicar no teclado, simbolo a simbolo, relé a relé.
Assim, o “Conversor ASCII” (Figura 3.148), é o responsavel pela conversdo dos
simbolos do cddigo escrito (letras, nimeros e sinais) vindos dos frutos da “Arvore
das Letras” em codigo ASCII, que depois é enviado via USB para o computador 1,
indo preencher o formulario on-line baseado em PHP presente no display 2, no topo

da caixa da fruta.
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Figura 3.148: Placa de controlo. Conversor Figura 3.149: "Arvore das letras" com a
ASCII e Arduino Uno. "caixa da fruta" junto ao seu pé.

Na Figura 3.150 fazemos a sintese dos modulos e das conexdes existentes na
“Arvore das Letras” (Marques, Gaspar & Zagalo, 2017, p. 46).

Figura 3.150: Modulos eletrénicos/digitais e as conexdes existentes na “Arvore das Letras”.

ASCIl Converter

Display 2

USB for PC1
Control PC2 —key F5

Este conversor ASCII foi colocado na “Caixa da Fruta”, que € um objeto com
a forma de uma caixa, de madeira, localizada no pé da “Arvore das Letras” (Figura
3.149). Junto dele colocamos o Arduino UNO, responsavel pelo controlo de grande

parte desta instalacdo. No topo, colocamos um ecra LCD de 19’ (display 2), onde

376



bY

se pretendiamos que fossem visualizadas as letras a medida que iam sendo

escritas, pela ativacao dos respetivos frutos.

3.3.3.2. Software de controlo e interacao

Esta instalacéo tem duas componentes significativas - “Arvore das Letras” e
“Arvore das Palavras”, bastante distintas em multiplos aspetos. Foi necessario
entrosar essa diversidade estética e tecnoldgica, como a relacao do fisico com o
virtual. Isso foi conseguido através do software e aplicacdes desenvolvidas
especificamente para a instalacdo. Assim, decidimos utilizar o PHP/MySQL para
construir a primeira camada de software que seria a responsavel pela recolha das
letras vindas do conversor ASCII. A aplicacdo desenvolvida em PHP, a correr no
computador 1 (PC1) num browser, consiste num formulario on-line que, a medida
gue frutos vao sendo ativados, as respetivas letras vao sendo inscritas no ecra da
“Caixa da Fruta” (no PC 1, via USB/conversor ASCII) na caixa do formulario,
formando palavras (display 2). Este formulario, por sua vez, esta ligado a uma
tabela da base dados MySQL, ambas alojadas em http://arbor.pt. Quando o
utilizador ativa o fruto “Enviar” os dados presentes no formulario sdo enviados e
gravados na tabela da base de dados. O Arduino da entdo ordem para o
computador 2 (PC2) para fazer refresh ao browser (F5) e assim efetuar a leitura
dessa mesma tabela. Se todas as etapas decorrerem normalmente, a informacao
€ recuperada por uma aplicacao desenvolvida em PHP, XML e Flash e apresentada
no ecrd ou numa projecao (display 3) e, em simultaneo, no site http://arbor.pt, numa
pagina web especifica para o efeito (display 4). Na Figura 3.151 representa-se o

diagrama de blocos, em que fazemos a sintese de toda a instalacao.
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Figura 3.151: Diagrama geral da instalagao Arbor.

“The Tree of Letters” AR BO R

(Display 1) Connections between different interfaces “The Tree of

Words”
(Display 3)

I

I
. |
Fruits |
|
|
|

Converter
ASCII

Router
Internet

Arduino

Fruit box Change
(Display 2)

for Web
“The Tree of
Words”
(Display 4)

Os multiplos detalhes sobre o conceito, construtivos, tecnolégicos e o seu
percurso expositivo, podem ser consultados no web site da instalagdo*3*.

3.3.4. Percurso

Como ja referimos anteriormente, a instalacdo Arbor ndo é central nesta
nossa investigacdo. Ainda assim, pela afinidade conceptual entre a promocéo da
leitura e a promoc¢ao da escrita, pela importancia que teve neste nosso percurso
académico e pelo seu contributo para o nosso trabalho como artistas digitais,

incluimos neste capitulo um breve apontamento sobre esta instalacao.

O percurso expositivo desta instalagcéo inicia-se com a presenca na XVIII
Bienal de Cerveira, em 2015, que integrou as instalagfes/artefactos (selecionados
pela organizacdo do evento) dos alunos do 3° Retiro Doutoral do DMAD, que nessa
edicdo decorreu exatamente m Vila Nova de Cerveira (Figura).

A instalacdo foi muito bem aceite pela organizacao e pelo publico em geral.

Apercebemo-nos disso pela utilizagdo da sua imagem na identificacdo do espaco

134 Em: http://arbor.pt [14 de novembro de 2017]
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expositivo (No espaco Factory VNC dedicado as Universidades presentes no
evento) no website da Bienal, situacéo que se voltou a repetir dois anos depois, no
anuncio da XIX edi¢do, em 2017 sendo também incluida no video promocional do
evento'®®, Uma das televisGes generalistas também incluiu a instalacdo na sua
reportagem sobre a XVIII Bienal. Recordamos que estavam expostos naquela
edicdo cerca quinhentas obras. Relativamente ao publico em geral, as reacfes
foram muito positivas, entusiasticas até. No periodo de exposicao interagiram com
a Arbor cerca de mil visitantes, tendo-se construido mais de uma dezena de

“Arvores das Palavras™3.

Figura 3.152: Arbor, XVIII Figura 3.153: Arbor, Museu Nacional de Historia
Bienal de Cerveira.

Natural e da Ciéncia.

N
Fonte: http://arbor.pt/ [16 Fonte: http://arbor.pt/index.php/participacao/museu-historia-
novembro de 2017] natural [16 novembro de 2017]

A partir daqui, e durante um ano e meio, a Arbor esteve sucessivamente em
espacos expositivos: galerias, museus, escolas e bibliotecas. Participadmos em
Apresentacdes, Encontros, Mesas Redondas. Completou cerca de 2.800
interacdes e dezenas de “Arvores das Palavras” foram construidas por um publico
heterogéneo, evidenciando a sua capacidade de se adaptar a diversas abordagens,
algumas de cariz mais ludico/pedagogico, direcionado as criangas e jovens, outras

de carater mais generalista/artistico, dirigido a um publico adulto. Tal como

135 Em: http://bienaldecerveira.org/xix-bienal/ [2 de dezembro de 2017]. No segundo segmento do
video aparece a nossa instalacao.

136 Em: http://www.arbor.pt/index.php/teste/interacao [2 de dezembro de 2017]
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aconteceu com a Prazerosa, 0s seus autores tiveram de dar como finda a fase
expositiva da Arbor, para se dedicarem a producdo escrita, 0 que aconteceu no
final de 2016, com a participagao na “Exposicéo Arte Digital, Biblioteca Municipal

Fernando Piteira Santos”3’, na Amadora.

3.3.4.1. Eventuais desvios / dificuldades

Foram diversas as dificuldades a ultrapassar para chegar aos designios

preconizados no conceito desta instalagao:

Construtivos

e Esteticamente, conciliar o elevado nimero de “frutos” na “Arvore das
Letras” com a usabilidade do artefacto, e também pelas criangas.

e Anivel tecnolégico, a quantidade de interfaces necessarias, conversores,
cablagens, conectores e processamento da informacéo para a web.

e Ainterface homem-maquina a desenvolver que permitisse a ativacao dos
simbolos inscritos nos frutos, e que, a0 mesmo tempo, satisfizesse os
seguintes requisitos: ser discreta, de preferéncia impercetivel no “fruto”;
de utilizacao facil e intuitiva; surpreendesse na sua utilizacéo; que o sinal
de ativacao fosse esteticamente agradavel; que tivesse em consideracao
a fragilidade do elemento fisico de base; que fosse de baixo custo, isto

tendo em atencéo a quantidade necessaria.

Durante e apds a primeira exibicdo publica
e Dificuldades com a conexdo/cablagens da instalacdo, que foram
projetadas para possibilitarem a montagem/desmontagem com
relativa facilidade. Mas estas revelaram-se dificeis de manipular e
poucos estaveis, havendo necessidade de reformular alguns aspetos

construtivos.

137 Em: http://www.arbor.pt/index.php/participacao/biblioteca-amadora, [2 de dezembro de 2017]
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e Fixacao dos “frutos” aos “ramos” metalicos revelou-se fragil tendo em
conta uma utilizagéo por vezes mais descuidada. Obrigou (obriga) a
uma atencgdao regular do estado da fixacéao.

e Desenvolver um circuito eletrénico e melhorar o software de controlo
de modo a evitar a repeticdo das letras se a mao do utilizador
permanecesse demasiado tempo no alcance do sensor do “fruto”.

e Em termos de software, a plataforma de suporte e administracéo
demonstrou o seu potencial, surgiram, no entanto, problemas com a
ligagdo a Internet, mas mais relacionadas com o servigo de Internet

disponibilizado pelas instituicdes que acolheram a instalacéo.

3.3.4.2. Sintese

Figura 3.154: 12 Apresentacdo na XVIII Bienal de Cerveira.

Fonte: http://arbor.pt/index.php/participacao/xviii-bienal-cerveira [17de novembro de 2017]

No Quadro seguinte (Quadro 3.7), sintetizamos o percurso expositivo da

Arbor, que se inicial na XVIII Bienal de Cerveira, em 2015 (Figura 3.154).
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Quadro 3.7: “Arbor” - Exposi¢cdes/Encontros/Jornadas... realizadas

Data Contexto Local

2015

Jul-Set  Apresentacdo da instalacdo XVIII Bienal de Cerveira
Out-Dez Apresentacéo da instalagéo Centro InVitro - Lisboa
16-Nov Palestra de Artista Centro InVitro - Lisboa
2016

Jan-Mar Apresentacdo da instalacdo

04-Fev

Abr-Jul

18-Jul
23-Jul

Comunicacgdo

Apresentacao da instalacdo

Apresentacao da instalacdo

Set-Dez Apresentacado da instalacdo

12-Nov

3-Dez

Mesa Redonda - Arte tecnolégica em
Portugal - desafios e oportunidades

Mesa Redonda - Processos e motivacdes

na criacéo artistica

Escola Sec. Professor José Augusto
Lucas, Linda-a-Velha

X Jornadas do CIAC - Algarve

Museu Nacional de Histéria Natural e
da Ciéncia

Paratissima - 4° Retiro Doutoral do
DMAD

Biblioteca Municipal Fernando Piteira
Santos - Amadora

Biblioteca Municipal Fernando Piteira
Santos - Amadora

Biblioteca Municipal Fernando Piteira
Santos - Amadora

Um maior detalhe destas atividades pode ser obtido em www.arbor.pt

Public

acoes:

Marques, A.C., Gaspar, R.M.A., Zagalo, N. (2017). Arbor: Interactive

Sculpture - From the Tree of Letters to the Tree of Words. International

Publishing Hershey

Doi: 10.4018/13CICG.2017010103

Marques, A, & Gaspar, R.

(2017). ARBOR:
interaction with 1st grade students. ARTECH2017 Proceedings of the 8th

Journal of Creative Interfaces and Computer Graphics, 8 (1), 39-53. USA: IGI

(Re)discovering writing


http://bienaldecerveira.org/18a-bienal-de-cerveira/
http://www.arbor.pt/

International Conference on Digital Arts, Macau, China. USA: ACM New
York, ISBN 978-1-4503-5273-4. (15-21).
Doi: 10.1145/3106548.3106592

Comunicagoes:

Palestra de Artista. Ana Marques e Rui Gaspar, “Arbor — da Arvore das

Letras a Arvore das Palavras”, Centro Invitro, 16 de Novembro de 2015.

X Jornadas do CIAC, “Arbor — da Arvore das Letras a Arvore das Palavras”,

Universidade do Algarve, 4 e 5 janeiro 2016.

Com a “Arbor” fechamos a descricdo do nosso Percurso Expositivo. Foi
também com ela que, em dezembro de 2016, fechamos o longo percurso expositivo
das nossas trés instalacbes. As dezenas de intervencbes publicas que
promovemos foram para n0s muito gratificantes e potenciadoras do trabalho de
desenvolvimento das instalacGes, dentro do(s) ciclo(s) metodologico(s) previstos e
gue se mostraram adequados ao constante enlace criativo entre arte e tecnologia.
O resultado da interacdo com o pubico, das instalacfes e de nds proprios, ajudou-
nos a compreender quais 0s caminhos conceptuais e tecnoldgicos mais adequados

na persecucao dos objetivos gerais e especificos desta investigacao.

3.4.| Sintese do Percurso Expositivo das Instalacdes

Metodologicamente, demos especial atengdo ao “Planeamento da
Exposig¢ao dos Artefactos”, conforme descrito no subcapitulo sobre Metodologia de
Investigacdo. Expor os artefactos e as instalagcdes desenvolvidos sera o designio
maior dos artistas digitais, pois elas “vivem” da sua interacdo com o publico.

Esta seria, supostamente, a ultima fase de todo um trabalho a volta dos
artefactos/instalacdes, que na maioria das vezes se prolongou durante meses ou
anos de pesquisa e desenvolvimento. Na verdade, esta nunca sera a ultima fase,

conceptualmente a metodologia aplicada no processo criativo assim o prevé (a
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a/rltografia) e a nossa experiéncia nos espacgos expositivos assim o confirmou. A
arte digital, tendencialmente interativa, realimenta-se, num ciclo continuo e
intermin&vel, do feedback do seu publico, dos seus interatores, da reverberacao dai
resultante. O artista digital, observador atento da sua criagdo, podera introduzir
alteracbes conceptuais no seu design estético e interativo e que, segundo a sua
visdo, ir4 potenciar os objetivos preconizados na ideia seminal para o artefacto. E
esta eventualidade, que nos preconizamos nos subcapitulos sobre arte digital e
metodologia, foi largamente confirmada por nés. Na verdade, a arte digital ndo é
somente tendencialmente interativa para com o publico, é-a também para com os
seus criadores, vive e sobrevive e diferencia-se de outras formas de arte também
por isso.

O percurso expositivo e de intervencdo no espaco publico, relativamente a
nossa investigacdo e ao nosso trabalho como artistas digitais que apresentamos
nos capitulos anteriores, acabou por ser o que nos foi possivel alcancar dadas as
nossas limitacbes em termos de tempo disponivel, em que tivemos de o repartir
entre a academia e as atividades profissionais. Outros convites houveram para
exposicao e participacdo em eventos.

As atividades propostas no Plano desta Tese previam o desenvolvimento de
duas instalacdes: “O Homem da Gaita, mediacao da leitura através de realidade
aumentada” e “Prazerosa, cadeira de leitura interativa”. E de facto estes dois
projetos seguiram o desenvolvimento previsto. Em 2013, a Prazerosa sofreu os
desenvolvimentos possiveis dentro da pesquisa efetuada, com a aplicabilidade
pratica dos resultados dessa mesma pesquisa, apos as fases previstas na
metodologia adotada. Em 2014 desenvolveu-se, finalizou-se e aplicou-se no
terreno o artefacto “O homem da Gaita” com resultados muito satisfatorios.

Mas, no decorrer de 2015, surgiu um novo desafio, totalmente inesperado: o
desenvolvimento e construgao da instalagao “Arbor, escultura interativa, da Arvore
das Letras & Arvore das Palavras”. Desafio este que surgiu através do convite para
a participacao da XVIII Bienal de Cerveira / 4° Retiro Doutoral do DMAD - 2015.
Como ja o dissemos, este projeto foi desenvolvido em coautoria com a colega de
curso Ana Marques. Dispusemos de um tempo extremamente curto para o

desenvolvimento da instalagao (que acabou por se tornar complexa tecnicamente),
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ainda assim conseguimos concretizar 0 projeto conforme previsto no conceito
inicial. A instalacdo foi muito bem recebida pelos nossos pares e pelo publico em
geral.

Em 2016 voltamos ao desenvolvimento da instalacdo Prazerosa. Fruto da
primeira experiéncia expositiva e da pesquisa entretanto efetuada, aplicAmos um
conjunto de melhorias que se mostraram adequadas a concretizacdo do seu
principal objetivo: criar um ambiente de leitura imersivo num processo de mediagéo
da leitura individual e autbnomo. A sua aceitacao pelo publico e pelos nossos pares
continuou a ser muito boa, agora com resultados mais concretos e muito positivos.

Mais recentemente fomos convidados para colaborar na instalacdo (e)
Materialidades, da autoria dos colegas de curso Acacio Carvalho e Selma Pereira.
A nossa colaboracdo aconteceu ao nivel da interface interativa: mecanica,

eletronica e microcontrolador (Arduino).
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3.5. Desenvolvimento das interfaces. Metodologia

3.5.1. Ciclos de criagcéo e desenvolvimento. Experimentagéo e testagem.

Na descricdo pormenorizada que fizemos dos artefactos/instalacdes, no
capitulo 3, no que se refere a agao pratica, optdmos por ndo esmiucar os contornos
metodoldgicos em que assentou a sua criacdo e desenvolvimento. Esta opcao foi
tomada porque os mesmos foram muito semelhantes em todos os artefactos em

gue nos envolvemos e, por isso, iremos fazé-lo agora e em simultaneo.

No caso de “O homem da gaita”, apesar dos conceitos, objetivos e
metodologias semelhantes, essa praticidade aconteceu numa dimensdo
completamente distinta das outras restantes instalagcbes. Como tivemos
oportunidade de constatar, o seu desenvolvimento implicou, essencialmente, a
manipulacéo de conteudos (imagem e som) com recurso a software (proprietario)
de diversa ordem para criacdo de conteudos em Realidade em Aumentada. A
producéo dos conteudos fez-se, assim, maioritariamente, no plano: do teclado, do
rato e do ecrd. A apresentacdo da performance aconteceu também no plano. A
desejada interatividade, a sobreposicéo de informacéao virtual em relacdo ao mundo
real plasmado no livro impresso, acontece através de um artefacto plano, do display
touch de um dispositivo movel, pelas maos de um contador de historias que o
manuseia a par do livro de literatura infantil. Em sintese, o nosso percurso no
desenvolvimento e apresentacdo da performance, fez-se, essencialmente, através
do plano: primeiramente nos displays dos computadores (producdo), depois
através dos displays dos dispositivos moveis (performance).

Numa dimenséo e abordagem tecnoldgica, estética e poética muito distinta,
aparecem-nos 0s outros artefactos. Neles, o seu ser material, palpavel, a sua
tridimensionalidade, fora do plano, dos displays e das projecdes como interfaces
de ouput privilegiadas (como forma Unica e exclusiva de existirem perante o seu
publico, os seus interatores) acabam por marcar a sua estética e a sua forma de
interagir. Desde o esqui¢co, do conceito, até a conclusdo e exposicdo dos
artefactos/instalagbes, embora conceptualmente o processo metodologico fosse

comum a todos eles, esta abordagem mais material e menos virtual, obrigou a
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praticas de execucdo bastante distintas dentro do processo de criacdo em arte

digital. Isso ficou bem evidente na descricdo dos artefactos que efetuamos.

Apods o Desenho do Conceito, da Narrativa e da Experiéncia, nestes “outros
artefactos”, para nés foi notério um ciclo mais intenso entre a Fase de Mediagao
Estética e o Desenvolvimento dos Artefactos que integraram as instalagdes. Isto a
todos os niveis, desde a estrutura a tecnologia, em que o design de um todo como
uma interface interativa esteticamente apelativa, de alto desempenho e ubiquidade
computacional, foi a nossa principal preocupagao.

Neste percurso procuramos segmentar o Desenvolvimento dos Artefactos,
mas investigando, com metodologias semelhantes, passo a passo, como conceber
e desenvolver cada interface para a concretizacdo de determinada interacao,
dentro da tecnologia disponivel e da exequibilidade possivel. De nada nos valia
sonhar com determinada tecnologia se depois ndo tinhamos conhecimentos,
recursos técnicos ou financeiros para a aplicar. Cientes desta realidade, o facto de
possuirmos ferramentas, equipamentos de teste e medida proprios ao nivel da
eletronica e computacdo, 0 mesmo ao nivel de outras artes e oficios, facilitou-nos
a pesquisa continua no desenvolvimento das interfaces, permitiu-nos ultrapassar
dificuldades na implementacéo pratica das mesmas®*. Tudo isto entre o sonho e a

realidade, entre a Apreensédo Estética e a Inovacéo Tecnoldgica.

3.5.1. Exemplo do desenvolvimento de uma interface especifica

Damos como exemplo o desenvolvimento da interface responsavel pela

interagdo dos “Frutos” na “Arvore das Letras’, na instalaco “Arbor”:

Depois do Desenho da Experiéncia, dentro da pesquisa levada a efeito para

a selecdo dos componentes eletrénicos a aplicar, partimos para o esboco do

138 De notar que esta tentativa de aprofundamento das técnicas e das tecnologias de planeamento,
fabrico e uso das interfaces foge muitas vezes a base de formacédo curricular do curso DMAD,
superando as suas premissas basilares, mas, no entanto, ndo pode ser encarada com a exigéncia
de descrigdo e rigor de um curso de engenharia. Fica o exemplo de um meio termo que se pode
aplicar em futuras instalages no sentido da sua melhoria e estabilidade funcional.

387



diagrama do circuito eletronico no software de CAD (Computer Aided Design) para
eletronica, Eagle®™® da Autodesk, utilizando a opgdo “Schematic”. No momento
seguinte aplicamos o circuito desenhado numa breadboard!4® e testdmo-lo (Figura
3.155).

Figura 3.155: Circuito eletrénico montado numa breadboard (canto inferior direito).

E este 0 momento crucial: sédo testadas as capacidades de interacdo da
interface homem-maquina no que respeita a sua usabilidade e sensibilidade; tempo
de resposta e temporizacdo de funcionamento; luminosidade e capacidade de
transferéncia de dados para a placa de processamento (neste caso um conversor
ASCII).

Depois, fatores diretamente relacionados com a seguranca e fiabilidade da
interface: voltagem ideal de funcionamento tendo em atencdo o consumo de
corrente (muito importante neste caso, pois seriam necessarias 47 exemplares,
uma para cada simbolo do codigo escrito, interfaces que poderiam funcionar todas
em simultaneo gerando um consumo bastante elevado no artefacto “Arvore das

Letras”; temperatura de funcionamento componente a componente eletrénico,

139 Em: https://www.autodesk.com/products/eagle/overview [15 de novembro de 2017
140 |n; https://en.wikipedia.org/wiki/Breadboard [15 de novembro de 2017]
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assegurando-se a sua fiabilidade e garantindo-se que nao existisse a possibilidade
de combustdo e, consequentemente, o risco de incéndio (neste caso a interface
ficaria fechada dentro de uma esfera de poliestireno expandido!#!, que é altamente
inflamavel). Nesta fase € feito também um primeiro despiste da existéncia de
oscilagdes/ruidos parasitas utilizando-se um osciloscopio, embora numa
breadboard seja mais suscetiveis de acontecer devido a fraca ligacdo entre
componentes e a possibilidade de existéncia de capacidades parasitas nos
contatos da placa.

De acordo com os resultados obtidos é feita a reflexdo e a revisitacao ao
esboco do diagrama do circuito eletrénico, alterando-se componentes
(caracteristicas dos componentes ativos como transistores e diodos, e os valores
dos componentes passivos como as resisténcias e os condensadores) por forma a
obter o resultado desejado naquilo que foi/sera a nossa expetativa conceptual para
aguela interface eletrénica. Fechado o diagrama do circuito eletrénico no Eagle,
seguiu-se a construcdo do primeiro prot6tipo em placa de circuito impresso.
Utilizamos o mesmo software de CAD, mas agora na opcédo de “Board” e

procedemos a construgcdo e montagem do circuito, num processo quimico e

eletrénico que nos ja era habitual.

Figura 3.156: Primeiro prot6tipo montado e em testes.

Com circuito eletrénico do primeiro prototipo ja montado (Figura 3.156),

voltamos novamente aos testes, ja dentro de um “fruto” da interface com a “parte

141 Conhecido em Portugal como esferovite.
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material” ja disponivel para percebermos a dindmica da interagdo ao aproximarmos
a nossa méao. Disponibilizamos um pequeno video aqui4?.

Eliminados os erros no desenho da placa de circuito impresso (quase
inevitaveis...) e libertos das limitagbes existentes nas breadboards ao nivel das
conexdes, voltamos & bateria de testes idéntica a anterior.

Neste e em todos os circuitos com a mesma tipologia eletrénica que
desenvolvemos para os diversos artefactos durante esta investigacao, esta fase, a
de testagem do protétipo, é decisiva. Verifica-se se a interface consegue atingir os
objetivos que nés idealizamos, em primeira mdo no Desenho do Conceito, e ao
nivel da seguranca e da fiabilidade. Neste caso concreto (ndo entrando em
pormenores demasiado técnicos) foi necessario substituir dois dos transistores, o
tiristor responséavel pelo controle de corrente do LED de alta intensidade que
ilumina o interior dos “fruto”, as resisténcias de polarizagdo desses componentes e
os condensadores responsaveis pelo controlo dos tempos de ativacdo. Estas
alteractes foram refletidas no diagrama do circuito e, a partir dai, desenhou-se a
placa de circuito impresso para o protétipo seguinte, tendo em vista um design mais
compacto de forma a tornar a presenca da placa mais discreta no interior do “fruto”

e a diminuicdo de custos na producéo de 50 placas idénticas (Figura 3.157).

Figura 3.157: Desenho da placa de circuito impresso e segundo protétipo montado.

Voltaram-se aos testes, foram corrigidas algumas zonas do circuito de forma
a otimizar a fase de montagem de centenas de componentes, prevendo as milhares
de soldaduras a estanho que seriam necessarias efetuar. Chegou-se a versao final

do diagrama eletrénico (Figura 3.158).

142 Em: http://extremosweb.net/arbor/ARBOR_1 ENSAIO.mp4 [12 de dezembro de 2017]
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Figura 3.158: Diagrama final do circuito eletrénico.
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Nesta fase e no contexto do artefacto “Arvore das Letras” da instalacéo
“Arbor” mandamos fabricar 50 placas de circuito impresso a uma empresa
especializada, porque fazé-lo pelo processo quimico artesanal como o fizemos com
0S prototipos, seria moroso e penoso, sujeito a erros, para um custo final muito
semelhante. Procedemos a montagem das 47 placas necessarias e demos como
concluida o desenvolvimento desta interface de input (sensor de proximidade da

mao) e de ouput (luz intensa que ilumina o interior do “fruto”) (Figura 3.159).

Figura 3.159: Placa final da interface montada e aplicada no interior de um “fruto”.

A al/rltografia como metodologia, assente nas suas trés formas de acéo e

pensamento, theoria, praxis e poesis, mostrou-se capaz de suportar os desafios no

Processo de Criacdao em Arte Digital.
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Esta metodologia foi aplicada as mdultiplas interfaces eletrénicas que criamos
e desenvolvemos também para a Prazerosa e, em muito menor escala, na
instalacao “(e)Materialidades”.

Estas interfaces, que foram, invariavelmente, conectadas, a um primeiro ou
a um segundo nivel, aos sistemas de controlo das instala¢cdes, tendo as placas de
Arduino um papel crucial na sua gestdo. Nestas, o software que gere 0s seus
microcontroladores teve de ser desenvolvido, naturalmente, de acordo com as
interfaces e aqui numa relacdo necessariamente proxima, sendo geralmente o
software, pela sua dimensao virtual, um importante elemento facilitador na

persecucédo dos objetivos para determinada interface.

Neste processo de criacdo em arte digital, tendo a a/r/tografia como
metodologia, sobressai o papel da trilogia Theoria, Praxis e Poesis (Irwin, 2001) em
gue, como ja referimos anteriormente, a teoria e a pratica ndo sao vistas como uma

dicotomia, mas sim como uma dialética, numa profunda métissage.
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4. | Conclusdes e Trabalho Futuro

4.1. Conclusdes

A decisdo de abrir uma nova janela de investigacdo a volta da promocao da
leitura e dos processos de mediacdo e animagdao, mudando o foco do estudo
tradicional mais centrado nas linguagens envolvidas no artefacto livro e nos
processos de descodificacdo do leitor, para 0o ambiente de leitura e para as
linguagens que suportam este mesmo processo de mediagdo, surgiu dentro da
emergéncia de um ambiente digital em constante mutag&o. Vimos como esta nova
realidade digital esta a influenciar profundamente os processos de criacao, difusao,
recuperacdo e mediacao da informacédo. Os envolvidos nos processos tradicionais
de mediacao e promocao da leitura sentem o seu impacto e procuram estratégias
para continuarem a desempenhar o seu importante papel de promocao da leitura.
E necessario, e agora mais que nunca, continuar a ler, a saber ler, a conseguir fazé-
lo nas mdaltiplas linguagens e plataformas existentes exigindo, por isso, a
aprendizagem de novas literacias e novas formas de mediar e promover a leitura,
para continuar a fazer chegar o livro as maos das criancas.

Neste contexto, sera sempre um duplo desafio manter e acreditar que o livro
tradicional, impresso, continuara a ter um papel fundamental na promocéao da leitura
entre as criancas e jovens. Primeiro, porque se assiste a digitalizacdo macica desse
suporte milenar, com a passagem frequente das linguagens visuais e verbais para
as linguagens filmicas, linguagens estas que passaram a estar acessiveis, de forma
ubiqua, transparente e universalmente conectaveis, nas palmas das maos da
crianca, na ponta dos seus pequenos dedos. Depois, porque foi precisamente com
as tecnologias digitais em frequente mutacao, responsaveis por esta transicdo do
analdgico para o digital, que procurdmos criar algo mobilizador na procura de novas
abordagens no processo de media¢ao da leitura, colocando essa possibilidade na
modulacdo dos ambientes de leitura com o recurso a instalacdes e artefactos de
meédia-arte digital. Estavamos conscientes que a criacdo desses ambientes
imersivos através dos artefactos que pretendiamos desenvolver, pelo seu carater

inovador, iriam levantar maltiplas questdes conceptuais e técnicas.
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Assim, procurdmos, num primeiro momento, suportar esta investigacao
conceptualmente, tornando claras as op¢Oes tomadas nas diversas abordagens
multidisciplinares que tivemos de fazer, neste percurso que se tornou longo, intenso
e entusiasmante. O inicio desse primeiro momento deu-se com a procura de uma
metodologia de investigacdo que suportasse essas diversas abordagens
multidisciplinares, que congregasse o saber advindo da nossa experiéncia de vida
e da pesquisa, com a nossa expetativa perante o novo que pretendiamos criar, isto
numa profunda métissage entre materiais, processos e intervenientes. A a/r/tografia
como metodologia, assente nas suas trés formas de pensamento e acgao, theoria,
praxis e poesis, mostrou-se capaz de suportar os desafios no Processo de Criacéo
em Arte Digital que se iniciou no conceito ou ideia e terminou no artefacto final e na
sua exposicao publica, momento alto da obra e do artista. Os resultados alcancados
na investigagéo e os desenvolvimentos futuros que conseguimos vislumbrar tendo
0 momento atual como referéncia, permitem-nos afirmar que a a/r/tografia nos
proporcionou as ferramentas metodoldgicas adequadas para o nosso designio: a

promocao da leitura em ambientes imersivos digitais.

A prossecucdo da nossa abordagem conceptual passou, inevitavelmente,
pela arte digital e pela estética computacional. Nelas, perscrutamos o papel do
design das interfaces homem-maquina no processo de mediacdo e de interacao
entre 0 meio eletronico/computacional e o publico. Levou-nos a perceber a
importancia das interfaces no desenvolvimento de artefactos e o papel central que
ocupam no processo criativo em arte digital/computacional. Assim, dentro do
contexto da investigacdo, na promocado da leitura demos especial atencdo aos
aspetos que se relacionam com o desenvolvimento das interfaces e dos processos
de mediacdo entre os artefactos de média-arte digital e o seu publico-alvo
privilegiado, as criancas. Pressentindo que existia dentro delas algum desse
fascinio tecnolégico que atualmente as mobiliza nesse mundo digital. Tentamos
gue essa tecnologia fosse suficientemente ubiqua e transparente, especialmente
na Prazerosa, de modo a tornar-se (quase) invisivel aos olhos dos seus pequenos
interatores; que (aparentemente) o livro de literatura infantil, a sua leitura, o ato de

ler, fosse suficiente, por si sO, para criar o desejado ambiente de leitura imersivo.
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Assim, na generalidade dos artefactos, dentro do design, da estética
computacional, dentro do que nos foi possivel alcancar, procuramos secundarizar
a sua existéncia fisica e tecnoldgica e evidenciar a estética, a sua acgao visual,
sonora e visceral. Utilizamos mdltiplas interfaces, de input e de output, mecanicas,
eletronicas, quimicas, luminicas e conversores (AD e DA), dentro de um processo
de integracdo com microcontroladores (Arduino), computadores e 0 seu software
de controlo onde incluimos também a web, na cloud. O éxito dessa abordagem
estética computacional, num convite implicito e explicito a leitura, pelos resultados
obtidos, num enlace cognitivo multissensorial entre o interator e as instalagdes,
afigura-se como evidente.

Na generalidade, sentimos que este € um processo longo, e, talvez, sempre
inacabado, na obtencdo de uma consciéncia estética computacional, que nos foi
guiando nesta investigacao a volta da promocao da leitura em ambientes imersivos
digitais.

Numa outra dimensao estética, poética e conceptual, aparece-nos o livro e
a leitura. Na pesquisa efetuada identificamos que a promocé&o da leitura e os seus
mediadores estdo atualmente num limbo entre o analdgico (suportes de leitura
tradicionais) e o digital (dispositivos moveis touch). A convivéncia entre estes dois
paradigmas tornou-se particularmente complexa para aqueles mediadores da
leitura que continuam (como nos) a acreditar no valor do livro tradicional impresso
na promocao da leitura, especialmente junto das criancas. E foi perante este novo
paradigma que, no nosso papel de mediadores da leitura privilegiados, procuramos
na arte digital, na média-arte digital, parte dos conceitos e das ferramentas que nos
possibilitassem construir artefactos que suscitassem nas criancas a curiosidade no
seu usufruto ou no seu uso, mas que, em simultaneo, as induzissem a utilizacdo do
objeto “magico”, diriamos insubstituivel, que é o livro impresso. Que o livro
chegasse as maos das criancas, por vontade propria, de forma autbnoma, e que o
lessem ou que o tentassem ler, e que dessa experiéncia sentissem o prazer

inigualavel da leitura.

De facto, nas multiplas abordagens, que tivemos oportunidade de enunciar,
tanto numa perspetiva de mediacdo da leitura coletiva como individual, percebemos

gue o objetivo central e universal dos mediadores - que somos todos nds - sera o
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de fazer chegar o livro as maos da crianca. Como pudemos constatar, este serg,
naturalmente, um ponto comum a todos os tipos de atividades de animacgao da
leitura, pois s6 com o livro nas maos a crianca pode folhea-lo, explorar as suas
dimensdes ludicas e afetivas; iniciando-se na leitura, no seu espaco e tempo muito
proprios, tendencialmente intimistas, com o seu ritmo, hum momento que se
pretende Unico, prazeroso. Para que isso aconteca foi percetivel na pesquisa a
importancia das a¢des de animacéo da leitura, ou da animacgao para a leitura, que
envolvem, invariavelmente, o mediador e a crianca e, na esmagadora das
atividades, o livro e a leitura. Fazé-lo de forma adequada aos contextos onde se
desenrolam as atividades de animacao, de modo a extrair todo o potencial interativo
e afetivo do momento, acaba por ser, na nossa opinido, fundamental na arte de
mediar, tanto numa perspetiva coletiva (contar um conto, leitura em voz alta...)
como numa perspetiva individual (leitura individual, solitaria). Perceber se é
possivel com aquele livro atingir os objetivos artisticos e pedagogicos que tem em
mente; se com ele se conseguira criar uma interacdo, um ambiente de leitura, que
permita aos seus pequenos ouvidores no momento da contacao, atingir o desejado
estado de imersao. E isso acontece quando a crianga consegue, ela prépria, “casar’
0 seu imaginario com a diegese que emerge do mediador, naquele ambiente de
leitura que se quer magico. Voltando a citacdo de Christian Poslaniec, depois
“‘pode-se esperar que eles descubram o prazer de ler, sem dar por isso, muito
simplesmente” (Poslaniec, 2006, p. 13).

Como vimos, este sera um longo caminho para a crianga, que envolve o
“aprender a ler e a escrever”, a descodificacdo do cédigo escrito em que os suportes
e as linguagens tradicionais se vao cruzando com outras formas de ler e escrever
o mundo, suportadas pela tecnologia, pelo digital. Reconhecemos as vantagens da
tecnologia (por exemplo, a utilizada nos dispositivos moveis touch) em
determinados contextos, mas apesar disso e dentro da digitalizacdo massiva e do
atual frenesim digital, acima de tudo, continuamos a acreditar que o artefacto livro,
no formato tradicional, € algo insubstituivel no ato de promocéao da leitura junto dos
mais novos. Porventura, atualmente, entre este limbo complexo, que é um
fendmeno muito recente e por isso ainda pejado de incertezas, 0 mais sensato sera

utilizar o melhor dos dois mundos. Partimos da premissa e a pesquisa confirmou-
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0: é inegavel a atratividade que as criancas - e também parte das familias - sentem
pelos gadgets tecnologicos, tornando-se o tablet o novo baby sitter das familias
(Dias & Brito, 1016, pp. 66-69) e que a sua utilizacdo acaba, atualmente, por se
tornar mais provavel ou frequente do que o livro para criangas no seu suporte

tradicional impresso.

Assim, o ideal seria termos a capacidade de utilizar todo o potencial desses
gadgets tecnoldgicos que causam um inusitado fascinio nas criancas, para criar
ambientes de leitura imersivos que, além de fomentarem o designio maior dos
mediadores da leitura, o de fazer chegar o livro impresso as maos das criancas, e
desenvolvam/consolidem o desejo e o interesse pela leitura. E € nesta “janela de
oportunidade” provocada pela atratividade/curiosidade e depois por saber que
podera ser suficiente a experiéncia de um bom momento de leitura, prazeroso, para
se iniciar o projeto de leitor de uma crianga, que intervirmos, acreditando na
simbiose possivel entre dos suportes tradicionais (analdgicos) e as tecnologias
digitais e do seu potencial na criacdo de ambientes de leitura imersivos,
fundamentais no processo de mediacao.

Pensando no ato mais comum de mediacédo da leitura em que se utiliza o
livro de literatura infantil, tendo como objetivo contribuir para a obtencédo desses
ambientes de leitura, a nossa investigacao que se corporizou em instalacdes de
média-arte digital, entreviu nos ambientes de leitura, modulando-os de acordo com
a narrativa plasmada no livro impresso e, simultaneamente, dando o foco integral
ao livro. Pelos resultados e pela retroacdo obtida, pensamos que 0 nosso contributo
foi muito positivo, tanto para os mediadores da leitura, responsaveis pelas

atividades de animacédo, como para 0s seus destinatarios, as criancas.

Neste percurso, pela metodologia que pretendiamos aplicar, percebemos
qgue nos faltava algo que suportasse e fizesse convergir as nossas preocupacoes
estéticas e tecnoldgicas naquilo que era a criacdo das instalacbes de média-arte
digital e a sua relacdo com o ponto de partida da narrativa: o livro para criancas. As
linguagens que desejavamos adicionar as presentes no livro, aumentando a
realidade plasmada nas suas paginas, pretendiamos que convergissem com a
narrativa, apesar de originarem um produto final muito diferente, uma outra

abordagem, apontando novos caminhos no ato de mediar. Da parte do recetor, da
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crianca, também a utilizacdo de outros sentidos para a percecdo da narrativa, isto
através das interfaces desenvolvidas.

Os conhecimentos adquiridos ao longo do curso e a pesquisa, levaram-nos
a adotar o conceito da Narrativa Transmédia para este designio. Embora
estivéssemos cientes que, originalmente, Henry Jenkins se refira a Transmédia e a
criacdo de universos, quando utilizados por empresas de media com interesses
comerciais especificos e bem identificados (Jenkins, 2009). Apesar disso, pareceu-
nos adequado e pertinente experimentarmo-nos a expandir e extrapolar o conceito
da NT aos artefactos envolvidos nesta investigacao.

Assim, dentro da multimodalidade permitida pela NT, procuramos encontrar
a adequada a acdo mediatica para a promocao da leitura, partindo do livro
impresso, colocando o foco na criagdo de ambientes de leitura imersivos atraves
dos artefactos de média-arte digital desenvolvidos. A vertente pratica da sua
construcdo, que acabou por ser a parte palpavel desta investigacao, usufruiu da
maioria destes conceitos, pois pretendiamos que os artefactos atuassem no sentido
da convergéncia sobre a narrativa textual/iconografica presente no livro tradicional
impresso. Esse objetivo foi conseguido, apesar de diferir um pouco no conceito e
nos meios utilizados habitualmente, mas o essencial foi alcancado: “criar uma
experiéncia de entretenimento unica e coordenada num unico arco narrativo’
(Jenkins, 2009), neste caso com o0 recurso a artefactos média-arte digital

inovadores, numa perspetiva Transmédia de convergéncia.

Encontrdmos na Realidade Aumentada uma forte aliada na busca desta
convergéncia. A RA, coadjuvada com as técnicas tradicionais de mediacdo da
leitura e com outros meios tecnologicos (analdgicos e digitais) na construcao e
desenvolvimento de interfaces utilizadas nos artefactos, revelou um grande
potencial naquilo que foi 0 ponto-chave desta investigacdo: a criacdo de ambientes
de leitura imersivos.

Decidimos mostrar o caminho percorrido no desenvolvimento do conceito e
da tecnologia da RA, demonstrando o seu contributo para a arte digital. Revemos
alguns artefactos seminais, 0s seus autores, 0s conceitos e as tecnologias que
estiveram na sua génese, depois a evolucdo da RA, do seu conceito e das suas

interfaces tecnoldgicas até aos dias de hoje e as perspetivas futuras. Fizemo-lo
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como forma de avaliarmos o estado da arte e depois melhor contextualizarmos e
justificarmos as opc¢des que tomamos nesta investigacdo. Fizemo-lo do mesmo
modo para aferirmos a aplicabilidade da RA ao universo editorial do livro para
criangas, a nivel internacional e nacional, e assim melhor balizarmos o valor e
oportunidade da nossa investigagao.

Percebemos que a RA antes de ser tecnologia digital j& era aplicada ao
artefacto livro impresso para criancas, através de mdultiplas técnicas analdgicas.
Verificamos que no contexto editorial, no mercado dos livros para criangas, a RA
digital s6 comeca a ganhar expressao a partir do ano de 2010, com as aplicacdes
instaladas nos PC’s com webcam, portanto ainda fora dos dispositivos moéveis
touch, ndo ganhando por isso, inferimos nos, grande expressao. Nesse momento
iniciatico, as edi¢gdes a nivel internacional séo traduzidas e editadas também em
Portugal com o intervalo de tempo minimo e habitual nesta industria (um ano).
Depois, com a massificacdo dos dispositivos moveis assiste-se a um aumento
significativo na disponibilizacdo de APP’s para os livros para criangas, sendo neste
segmento editorial, a par dos manuais escolares, que as editoras mais apostam na
RA.

Constatdmos também, no que se refere ao segmento especifico do livro de
literatura infantil, que € aquele que mais nos interessa utilizar no processo de
mediacdo da leitura, que a utilizacdo da RA é residual a nivel internacional e
praticamente inexistente em Portugal. Chegados aqui e focando-nos no final do ano
de 2013 e inicio de 2014, intervalo em que demos inicio ao projeto “O homem da
gaita” e estdvamos em Fase de Meditacdo Estética em relacdo a Prazerosa,
percebemos que nesse periodo, em Portugal, assiste-se a uma “desisténcia” da
aposta editorial na RA. Analisando as edi¢des ainda disponiveis no mercado (em
2017) dos titulos editados em 2011, parece-nos indiciar que as vendas ficaram
abaixo das expetativas, nédo justificando por isso novos investimentos por parte das
editoras. E foi precisamente nesta curva descendente em Portugal e num periodo
de transicdo da aposta das editoras para os dispositivos moveis, a nivel
internacional, num periodo de incerteza, que nos decidimos avangar com algo novo,
e num segmento do livro para criangcas em que a aposta a nivel editorial na RA

continua a ser residual: o livro de literatura infantil.
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Esse algo novo foi, num primeiro momento, a instalagcao “Prazerosa, cadeira
de leitura interativa”; num segundo momento, a instalagao “O homem da gaita” que
desenvolvemos com o objetivo principal de modelar o ambiente de leitura, numa
perspetiva coletiva de/para a animacao da leitura, como € o ato de contar um conto

a um grupo de criancas!*.

Num caminho diferente do tradicional, mas como o objetivo comum de
adaptar o livro ao contexto da performance da contadora de histérias com a qual
colabordmos, selecionAmos as tecnologias e 0s conceitos que melhor se
adequassem a criacao e desenvolvimento do artefacto e da instalacdo, tendo como
ponto de partida aquele livro de literatura infantil, que permitisse uma intervengao
de qualidade da mediadora, garantindo a consisténcia da narrativa e mantendo uma
dimenséo estética adequada ao contexto. Partimos de um dispositivo movel — tablet
— da tecnologia de Realidade Aumentada (RA) e do conceito de Narrativa
Transmédia (NT) e desenvolvemos esta instalacdo em que o contador de historias,
utilizando um tablet, a par com o livro tradicional impresso, poderia explorar a
modulacdo do ambiente de leitura através da interatividade e a virtualidade da RA.
Por dltimo, experimentamo-lo junto do seu publico, conseguindo uma relacéo de
mediacdo e envolvéncia com as criangas até aqui ndo experimentada no ato de
contar um conto, oferecendo-lhes de contacdo, muito especial, prazeroso, unico.
Também pela aceitacéo deste trabalho junto dos nossos pares, os mediadores da
leitura, na generalidade, estamos convictos que concretizamos 0s objetivos
preconizados para esta instalacao.

Com o objetivo comum de todos os processos de mediacdo, de animacao
da leitura e dos seus intervenientes, o de fazer chegar o livro as maos das criancas,
mas agora num processo de mediacdo da leitura completamente distinto numa
perspetiva individual, intimista e autbnoma, chegamos a instalacdo “Prazerosa,

cadeira de leitura interativa”.

143 No entanto, a instalacdo é também aplicavel ao ato de mediacdo numa perspetiva individual,
como tivemos oportunidade de constatar no subcapitulo 3.1.
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A instalacdo foi desenvolvida num periodo alargado, sendo alvo de uma
profunda remodelagéo apos a sua primeira experiéncia expositiva em 2013. Apesar
das condicionantes/limitacdes existentes a data, percebemos que a nossa visao, o
conceito, se ultrapassadas algumas das limitagdes tecnoldgicas, teria sucesso. A
remodelacdo que aconteceu ao nivel das interfaces de aproximacgdo do livro da
cadeira e também da sua leitura no colo da crianga, permitiu ultrapassar a maioria
das limitacBes existentes. A instalacdo voltou a exposi¢ao publica em 2016, onde
revelou todo o seu potencial e a nossa visdo para a criagcdo de um ambiente de
leitura imersivo.

Durante o processo construtivo e de desenvolvimento optamos por integrar
materiais reciclados (mecéanica e eletronica), que ndo sendo a solucéo ideal
mostrou-se a adequada para a construcao desta instalacdo experimental. De outra
forma impulsionaria os custos para valores, para nés, proibitivos. Demostrou-se,
também, que é possivel conceber artefactos algo complexos com recurso a estes
materiais. Ainda a nivel construtivo e de desenvolvimento, relativamente aos
conhecimentos, na generalidade e, sempre gue necessario, recorremos aos
docentes, colegas, amigos e a pesquisa intensa que, obrigatoriamente, nos levou
a longos ciclos de experimentacao e reverberacdo na nossa oficina/laboratorio em
busca de solucdes para alcancar o nosso objetivo: 0o de gerar um ambiente de
leitura muito peculiar, autbnomo, imersivo, criado através da interatividade.

Para alcancar este designio, exploramos as tecnologias ao nivel dos
sensores e atuadores, para o desenvolvimento das interfaces. O controlo digital
dessas mesmas interfaces foi feito através do Arduino e da sua linguagem de
programacao, sendo mediadas pela Realidade Aumentada (RA) e pela Narrativa
Transmédia (NT). Foi através desta simbiose conceptual e tecnoldgica que criamos
as linguagens magquinicas e luminicas, oferecendo aos interatores os aumentos da
realidade de forma diferenciada do habitual usufruo da RA através dos displays e
das linguagens filmicas. Esta abordagem permitiu criar, com base na narrativa
presente no livro tradicional impresso, um ambiente de leitura imersivo, interativo,
coordenado com o desenrolar da acdo plasmada no texto/ilustracao/iconografia,
oferecendo ao leitor ou potencial leitor, sensacdes Unicas. Fizemo-lo de forma que

0 processo de mediacado para a obtencdo desse ambiente de leitura acontecesse
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de forma auténoma, ou seja, sem intervencdo de um mediador de leitura no
momento, nem tdo pouco com a ac¢ao intencional do proprio leitor. A sua agéo, a
acdo da crianca no momento de usufruto da instalacdo resume-se, a mesma de
sempre aquando o seu momento de leitura: ler o livro ao seu ritmo, de acordo com
as suas vontades.

Assim, a nossa intencédo de gerar um ambiente de leitura muito peculiar,
imersivo, autbnomo, criado através da interatividade em que, aquilo que o leitor
construia no seu imaginario ao ler um livro, seriam adicionadas sensacdes reais,
sentidas através do seu corpo, de acordo com as caracteristicas da narrativa, foi,

consideramos nés, concretizado.

Sobre a nossa participacdo na instalagcdo “Arbor, escultura interativa, da
Arvore das Palavras a Arvore das Letras”, registamos neste momento final também
algumas palavras.

Apesar do nosso contributo para esta investigacéo ter sido aparentemente
residual, foi para n0s muito significativa enquanto artistas digitais: alimentamo-nos
continuamente destas experiéncias multidisciplinares, na procura do “novo”. Esta
participacdo envolveu abordagens concetuais e tecnolégicas em que, como ja
referimos, o carater, a palavra, o texto, a leitura e a literatura sdo as pecas
singulares nos trés artefactos. Depois, percebemos que esse elo primordial da
linguagem verbal e escrita acaba por ser o fio condutor em todas nas instalacdes.
Numa abordagem exclusivamente pedagdgica poderemos falar da promoc¢ao da
leitura e da promocao da escrita através destes trés artefactos de média-arte, de
uma simbiose quase perfeita que podera conduzir a uma aprendizagem heuristica
de uma lingua, do saber ler e escrever, valores indissociaveis para a aquisi¢ao de
competéncias, através da média-arte digital. Esta simbiose aconteceu no espaco
expositivo do 4° Retiro Doutoral do DMAD, no Saldo do Centro Cultural Magalhées
Lima, Alfama, julho de 2014, do qual a Figura 4.1 ilustra 0 momento. A crianca da
figura experimentou-se nas nossas diversas instalacdes, de “O homem da gaita” a
“Arbor”, encontrando na palavra, comum em todas as instalagées, um significado
artistico diferente. Ficou-nos na memodria 0 seu entusiasmo e a sua presenca

assidua no espaco expositivo.
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Figura 4.1: Sequéncia das nossas trés instalagdes e o usufruto da crianca em
“O homem da gaita” pelas maos de Paula Quinta.

Fonte: Figura gentilmente cedida por Ana Marques.

Na Arbor, a nossa participacdo envolveu o desenvolvimento do sistema
interativo, em que as interfaces foram idealizadas e concebidas por nos, assim
como a programacdo do artefacto, onde se inclui a plataforma de gestdo da
instalacdo na cloud e o website!#*. A componente escultérica, desde o esquico até

a concecao, foi desenvolvida por Ana Marques.

A utilizacdo dos meios digitais no acesso a informacdo levou a que 0s
ambientes de leitura, onde predominava o livro tradicional impresso e onde se
promovia uma leitura extensiva e prazerosa, passasse também a ser partilhado
com multiplos gadgets digitais nos quais a leitura tem maioritariamente um carater
fragmentado. Podendo-se perder assim, de alguma forma, a atencdo seletiva e
concentrada favoravel a compreensao do texto (Singer & Alexander, 2016, p. 155).
A ideia dos mediadores da leitura de continuarem a promover a leitura no livro
tradicional impresso, recorrendo a artefactos que promovam um ambiente favoravel

a sua leitura, como vimos, ndo é nova. N6s passamos pela maioria dessas

144 Em: http://arbor.pt [16 de dezembro de 2017]
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experiéncias e tomamos consciéncia das virtudes e também das suas limitagdes.
Decidimos, por isso, uma vez mais diversificar e investigar a aplicabilidade da
média-arte ao contexto, selecionamos 0s conceitos e as tecnologias que melhor se
adequassem a criacdo e desenvolvimento dos artefactos e das instalagfes, tendo
como ponto de partida o livro de literatura infantil.

N&o tendo sido nossa intencéo inicial, esta investigacao levou-nos, ao invés
de nos centrarmos numa Unica perspetiva de mediacdo e animacédo da leitura, a
intervir em duas perspetivas distintas: a coletiva e a individual. Nesta Ultima,
encontramos ainda uma outra abordagem: a leitura intimista.

A investigagdo, o desenvolvimento e a interacdo dos artefactos como o seu
publico-alvo conduziu-nos a ponto comum a todas elas e pouco referenciado na
literatura: os ambientes de leitura. As referéncias mais frequentes sugerem-nos o
ambiente de leitura como algo somente fisico, relacionado com espaco palpavel,
fisico, onde decorre o ato de mediacéo e animacéo da leitura. Mas para nos ele foi
e serd muito mais do que isso. Dele também fara parte a dimenséo afetiva e
espiritual que se gera no momento da interacdo, dimensdo essa gerada pela
intervencdo do mediador, do artista da palavra, do gesto e dos artefactos (dos
tradicionais aos digitais) de que ele, eventualmente, decida fazer-se acompanhar.
Isto numa perspetiva coletiva de mediagdo da leitura, em que a instalagdo “O
homem da gaita” constitui-se como uma instalacdo imagética, que pelas maos do
mediador da leitura, conjuntamente com o livro impresso do mesmo nome, permitiu
modular o ambiente de leitura de forma inovadora e com resultados que se
revelaram surpreendentes.

Numa perspetiva individual de mediacao da leitura, a dimenséo afetiva do
ambiente de leitura continua a ser muito importante no momento, e o mediador o
seu garante, neste caso, perante uma Unica crianca. No caso da utilizacdo do
artefacto (ndo a instalacdo'*®), “O homem da gaita”, o seu contributo com o
aumento da realidade acontece para uma so crianca, ato muito comum no momento
de contarmos uma histéria aos nossos filhos. A nossa experiéncia e os diversos

testemunhos que fomos recolhendo ao longo do tempo permitem-nos afirmar que

145 Neste entra em acdo somente o dispositivo mével, os restantes artefactos que compdem a
instalagdo sdo desnecessarios.
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o faz com sucesso, a crianga adora 0 momento e, como € habitual nesta idade,
pede para ndés repetirmos, repetirmos...

Ainda numa perspetiva individual de mediagao da leitura, a leitura intimista,
tudo se modifica. O mediador ja ndo estara |4, junto do livro, com o leitor, tudo se
passa num espacgo-tempo intimista, que decorre entre o leitor e o livro que é
folheado nas suas maos. A intervencao do mediador podera acontecer no momento
antes, na preparacdo do ambiente de leitura (fisico) ou no decorrer do ato de ler
(modificando fatores ambientais como a luz ou a temperatura do espaco). Mas, até
a data, para que isso acontecesse exigia a presenca do mediador. A sua
intervencdo sobre aquele ato de leitura intimista, que envolvesse diretamente a
interacdo entre o leitor e o livro, era algo impensavel. Com a “Prazerosa, cadeira
de leitura interativa” muitos desses fatores se modificam. O mediador, o artista
digital, conseguiu intervir no processo e no momento de mediacdo sem estar
presente no momento, de forma autdbnoma e interativa. O pequeno leitor usufrui de
uma Realidade Aumentada em relacdo a realidade plasmada nas paginas no
momento da leitura, sentida de forma visceral, através do seu corpo. Depois, 0
ambiente luminico do espaco de leitura (da instalacdo) modifica-se de acordo com
a narrativa. Tudo isto lendo como sempre leu até aqui os livros que chegam as suas
maos: folheando aquele livro de literatura infantil, aparentemente igual a milhares
de outros daquele titulo, daquela edicdo. Os resultados, como tivemos
oportunidade de constatar no subcapitulo 3.2 foram surpreendentes e,
pressentimos nos, que esta instalacio tem um grande potencial de
desenvolvimento.

Mas a forma de criar e difundir a informac&o, mesmo junto dos mais novos,
estd em constante mutacéo, por isso resta-nos irmos observando, experimentando,
irmos procurando novos caminhos, alias como sempre o fizemos. A figura 4.2
pretende sintetizar os intervenientes e esses mesmos caminhos tomados nesta

investigacao.
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Figura 4.2 sintetize dos intervenientes e dos caminhos tomados nesta investigagao

Promocao da
Leitura em
Ambientes
Imersivos

Mediadores da Digitais
leitura Publico Alvo

(Bibliotecérios, educadores, (As criangfs destin:atérias e
famil nfluéncia meios arazdo do projeto)
digitais. Estratégias)

Artefactos

média-arte digital

(D&o corpo ao projeto
conceito, concegéo)

Esta nossa intervencao nos ambientes de leitura através das instalacfes de
média-arte digital, redescobrindo o papel fundamental da importancia dos
ambientes de leitura nos processos de mediacéo, parece ter respondido, de forma
cabal, a todas as questdes desta investigacdo, cumprindo-se também os objetivos
preconizados. Neste texto que se tornou extenso, tivemos o cuidado de deixar bem

claras as opc¢fes tomadas e 0s processos construtivos das instalacoes.

Esperamos agora que este trabalho possa ser replicado e difundido por
todos os mediadores da leitura que assim o pretendam fazer em beneficio da
promocao da leitura junto das criancas, ponto fundamental para a aquisicao de
competéncias nas diversas literacias e, consequentemente, do conhecimento e na

obtencéo da plena cidadania.
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Questdes de investigacao
12 Questao:

E possivel desenvolver acdes de promocao da leitura junto das criancas com
o recurso a instalacfes de média-arte digital, onde iremos procurar criar ambientes
imersivos de leitura, com a preocupacao central de preservar a presenca/utilizagéo

do livro tradicional impresso? Qual a taxa de sucesso?
Resposta:

Sim, recorrendo a instalacdes de média-arte é possivel criar ambientes de
leitura imersivos, permitindo desenvolver as atividades de animagé&o da leitura de
uma forma inovadora, partindo do livro tradicional impresso. Fica, assim,
demonstrada a sua capacidade de intervir favoravelmente e de forma singular nos
processos de mediacdo, promovendo a leitura junto das criangcas. Embora a
amostra ainda seja reduzida, as taxas de sucesso naqueles que consideramos 0s
parametros essenciais, se as criangas gostariam de continuar a usufruir daquele
modo de ouvir historias ou se gostariam de repetir aquela experiéncia de leitura, os
resultados foram proximos dos 100%. Sendo os restantes parametros de avaliacao

também bastante satisfatorios.

2° Questao:

e« Qual a influéncia do recurso das instalacbes de média-arte digital nos
contextos de promocdo da leitura junto das criancas, como forma de

incentiva-las para a leitura?

Resposta:

As instalacdes de média-arte digital desenvolvidas permitiram-nos intervir
nos processos de mediacdo da leitura, numa perspetiva coletiva e numa perspetiva
individual, intimista. Tanto na instalagdo “O homem da gaita”, como na instalagao
“Prazerosa, cadeira de leitura interativa”, ficaram demonstradas as suas
capacidades de gerar ambientes de leitura imersivos. Durante o seu usufruto, a

modelacao dos ambientes de leitura de acordo com a narrativa plasmada nos livros
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de literatura infantil, conduziu as criancas a imersao, oferecendo-lhes momentos
singulares na sua relagdo com o livro e com a leitura. Momentos esses,
considerados essenciais para potenciar na crianga o desejo de continuar a usufruir
do livro e da sua leitura apo6s a performance (O homem da gaita), ou da interacédo
(Prazerosa).

Assim, a concretizacdo do desejo do mediador de fazer chegar o livro as
maos da crianca, juntando-se o desejo de usufruto vindo dela propria, constitui um
forte incentivo a leitura naquele suporte que, acreditamos nos, continuard a ter um

papel fundamental na promoc¢éao da leitura na idade de ser crianca.

3° Questao:

o De que forma este projeto ira influenciar a acdo dos agentes habitualmente

envolvidos nos processos de mediagcao e promocao da leitura para criancas?
Resposta:

Nos multiplos contatos que mantivemos ao longo desta investigagdo com
mediadores da leitura (pais, educadores, bibliotecarios...), percebemos que 0s
ambientes de leitura e a sua importancia nos processos de mediacdo ndo estavam
devidamente clarificados. Esta incursdo da média-arte digital nos ambientes de
leitura, acabou por ajudar a esclarecer o importante papel de outros fatores - que
nao so6 os fisicos e os ambientais - detém nos processos de mediacao da leitura.

Depois, a possibilidade de modelar esses mesmos ambientes de leitura de
acordo com a narrativa presente no livro impresso, de forma interativa, potenciando
as possibilidades de imersdo das criancas, suscitou o interesse dos diversos
intervenientes na promocdo da leitura. Foram surgindo convites para a
apresentacao do nosso trabalho, tanto ao nivel da apresentacéo da performance e
das instala¢gBes, como na participacdo em eventos e em acdes de formacédo. Estes
foram os pontos de contacto privilegiados, onde nos foi possivel avaliar a
pertinéncia das abordagens inovadoras que decidimos desenvolver nesta
investigacdo. Pela reagcdo dos nossos pares, manifestada pelo continuo interesse
e aceitacao do nosso trabalho, que até a data culminou em dezenas de iniciativas,

estamos convictos que a influéncia desta nossa investigagdo tem sido muito
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positiva: despertou um novo olhar sobre a importancia dos ambientes de leitura;
revelou o potencial da média-arte digital nos processos de mediacdo; demonstrou
gue a simbiose possivel em a arte, a literatura e a tecnologia, tendo como ponto de
partida o artefacto milenar de alto valor cultural, o livro tradicional impresso, tem um
enorme potencial para o desenvolvimento de estratégias em prol da promocao da

leitura junto das criancas.

4.2. Trabalho futuro

Relativamente a “O homem da gaita”, no que se refere a apresentagéo da
performance os convites continuam a surgir, aos quais vamos acedendo dentro da
nossa disponibilidade. Relativamente a instalacdo em si, ambicionamos replicar o
trabalho realizado noutros livros de literatura infantil em dois contextos distintos. O
primeiro sera a nivel editorial e passa por encontrar uma editora de livros para
criancas em Portugal que esteja interessada em aplicar os conceitos e a tecnologia
nos seus titulos ja editados ou a editar.

O segundo contexto serd a criacdo de um programa de formacao
profissional, por exemplo no modelo de Workshop avancado, que possibilite aos
mediadores da leitura interessados adquirirem competéncias para desenvolverem
as suas aplicacdes de Realidade Aumentada. Possibilitando também, a ndés
préoprios, fruto dessa interacdo, fazermos evoluir os conceitos e as tecnologias,

aplicando os desenvolvimentos alcancados em futuros trabalhos/livros.

Relativamente a “Prazerosa, cadeira de leitura interativa” prevemos um
trabalho futuro mais intenso e criativo. Tencionamos continuar o desenvolvimento
conceptual e tecnoldgico da instalacao, tanto na melhoria do desempenho das suas
interfaces, como na aplicacdo de novas linguagens e suportes livro. Também, a
possibilidade de esta ser utilizada por criangcas com necessidades especiais, por

exemplo, criangas invisuais.

Antes de uma nova fase expositiva, pretendemos aplicar mais algumas
melhorias na instalacéo, de acordo com a reverberagéo obtida na Ultima interacédo

com o publico. Assim, para o desenvolvimento ao nivel das interfaces da Prazerosa
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(11 tencionamos remodelar /substituir: 0 servomotor de elevagao (algo ruidoso e
lento); o servomotor responsavel pela inclinacdo (também algo ruidoso); o sistema
mecéanico associado a (re)inclinacéo; eletronicamente ha que continuar a melhorar
a interface Bluetooth; no que se refere a interface “Realidade Aumentada”, estamos
convictos que um smartphone equipado com uma boa camara de video podera
melhorar a capacidade de interagdo com livro, tornando menos criticos fatores
como a iluminacao e o angulo de captura da imagem da péagina.

Tencionamos experimentarmo-nos também noutras linguagens e noutros
suportes livro. A primeira sera a linguagem sonora, para percebermos qual o
contributo dos aumentos de informacéo através desta linguagem (sugerida por
interatores e educadores) para o0 ambiente de leitura imersivo. Na verdade, apesar
de ser relativamente facil de implementar com a tecnologia disponivel, evitamo-lo
até a data com receio de gerar ruido nos espacos publicos de leitura, ou pela perda
de ubiquidade tecnologica da instalacdo se isso implicasse a utilizacdo de
auscultadores para evitar esse mesmo ruido. Gostariamos também de
experimentar a instalacdo com livros no suporte digital, lidos em e-books readers
ou tablets, combinando as linguagens passiveis de retirar destes artefactos com as
da Prazerosa, embora convictos que resultara em algo muito diferente, mais ludico,
talvez distante do nosso objetivo para a promocéao da leitura.

Mas ha um trabalho futuro para o qual queremos dar especial prioridade:
preparar a instalacdo para que possa oferecer as criancgas invisuais a possibilidade
de lerem livros de literatura infantii em braille na Prazerosa. Desta forma
conferimos-lhe a possibilidade de verem algo mais da historia, através do seu
corpo, do que aquilo que vém através da ponta dos seus dedos. A preparacdo da
instalacdo ndo requer qualquer alteracdo das interfaces ao nivel do hardware,
simplesmente teremos de preparar o livro impresso de literatura infantil em braille
como o fizemos para um livro convencional e adequar (eventualmente) o software
de acordo com o ritmo de leitura em braille. Possivelmente teremos de retirar o
primeiro momento da interacdo, mas essa alteracdo ndo sera significativa, o
importante é oferecer a crianga invisual sensacdes viscerais no seu corpo de
acordo com a narrativa, proporcionando-lhe um aumento da realidade plasmada

nas paginas do livro, dando-lhe naquele momento a oportunidade de acompanhar
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a narrativa com mais que um dos sentidos do seu corpo, compensando de alguma
forma, imaginamos nos, a auséncia do sentido da viséo.

Toda esta investigacdo é muito recente, as evidéncias parecem apontar
novos caminhos para a criagdo de ambientes imersivos de leitura, dentro do
contexto do universo digital. Se a nivel tecnologico, as instalagcbes que
desenvolvemos, pelo seu carater inovador, levantaram mudltiplas questdes, o seu
impacto a médio e a longo prazo na promocao da leitura sera também uma grande
incégnita, pois a evolucdo de tudo o que se refere aos meios de comunicacéo e
mediacao com o0s potenciais leitores no ambiente digital atual esta em constante e

vertiginosa mutacao.
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Anexo |

Pesquisa de livros para criancas com RA - Internacional

Na loja on-line Amazon. Ficheiro em Excel disponivel para download em:

http://extremosweb.net/prazerosa/Pesquisa Livros Criancas Amazon..xlsx
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Anexo |l

Pesquisa de livros para criangcas com RA - Portugal

Nas lojas on-line Wook e Fnac. Ficheiro em Excel disponivel para download em:

http://extremosweb.net/prazerosa/ Pesquisa Livros Criancas Wook Fnac..xlsx
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Anexo Il

Instrugoes para instalagao e uso da APP “O homem da gaita”.
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O homem da gaita

Esta instalagdo foi idealizada para o usufruto colectivo da Realidade Aumentada, partindo do
livro tradicional impresso e da perfomance — Unica! - de um contador de histérias. Assim, nem
todas as paginas oferecerem Realidade Aumentada, sé mesmo as selecionadas pelo contador de
historias, experimente-as!!

12 |Instale a apps Auras no seu dispositivo mével, E |E

smartphone ou tablet, http://aurasma.com, ou: : H

(=] 5k

22 Seguidamente, no browser, digite o seguinte E 1 ..r i E

endereco: http://auras.ma/s/0ORzWz, ou:

w
10

0O homem da gaita / José Afonso ; il. Rui Pedro Lourengo. — [S.l.] : Biblioteca Municipal de Alpiarca

AFONSO, José " 7577§‘ Produgdo: Rui Gaspar e equipa da E- E

Barca do Inferno, 2012. - [28] p. : il. ; 30 cm  ISBN 978-989-97963-0-0 ‘ http://alpiarca.pt/bma E
| =
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Anexo IV

Folha de Sala da instalagao “Prazerosa”
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Cadeira de leitura interactiva

A leitura é um acto solitario. Entre o leitor e o livro estabelece-se um
didlogo sui generis entre a criatividade do autor e o imaginario do leitor,
numa partilha de onde emergem emocades e saberes. Mas ler, o gosto pela
leitura, ndo é algo inato. Como é do senso comum, por vezes basta uma
experiéncia positiva no acto ler para que o bichinho da leitura nunca mais
nos abandone.

O que pretendemos com o artefacto Prazerosa, instigando a curiosidade
dos mais novos ao seu usufruto, € que o momento constitua algo
marcante na sua carreira de leitores ou como futuros leitores, através de
uma experiéncia de leitura inigualdvel. Nao através da alteragao do
suporte (situagao hoje em dia trivial através da digitalizagdo e posterior
aumento de interatividade), mas sim proporcionando um ambiente
imersivo de leitura muito especial e Unico, que maximize a interagao
entre o livro tradicional impresso e o seu leitor.

Tecnologia: Arduino para controlo dos servomotores, multiplos sensores e
atuadores (pressdo, opticos...). Bluetooh. Visdo por computador.

Rui Gaspar

¥ - N

pmap & UAlg —_—— AGCUMA

UNIVERSIDADE DO ALGARVE Apoio:
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Anexo V

“O homem da gaita” Questionario aos utilizadores
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OCmm._.HOZ>_NHO "0 homem da gaita”

Gostariamos de registar a tua opinido sobre o O homem da gaita”, ajuda-nos a preencher este pequeno inquérito.

Marca como X ou escreve o solicitado. Muito obrigado!

1 - Idade SexoM []F []
2 - Percegdo se a crianca é leitora
2 - Gostas de ler? 2.1 - Se gostas ler, que livros preferes? 2.2 - E os livros, onde os tens ou vais buscar?
1- Sim ] 1- De histérias, ilustrados ] 1- Emcasa ]
2 - Nem por isso [] 2 - Banda desenhada ] 2 - Na Escola, Bib. Escolar ]
3- Ndo L] 3 - De aventuras ] 3 - Na Biblioteca Municipal ]
4 - Outros: 4 - Outro:
3 -Percecdo se a crianga tem o habito de ouvir histdrias e se gosta de o fazer.
3.1 - Costumas ouvir histdrias? 3.2 - Se sim, onde? 3.3 —Se em casa, quem é que te as conta?
1- Sim, frequentemente [] 1- Emcasa [] 1- Pai ]
2 - Por vezes ] 2 - Na escola ] 2- Mae []
3 - Nio [] 3 - Na Bibliotecas Escolar [] 3 - Irmaos []
4 - Na Biblioteca Municipal L[] 4 - Avés ]
5 - Outra: 5 - Outra:
4 - Relativamente a performance “O homem da gaita”
4.1 - Gostaste da histéria do "O homem da gaita? 4.2 -Se sim, se ndo, porqué?
1- Sim ]
2 - Mais ou menos []

3 - Nao _H_

Se sim, perceber, num primeiro momento, se esse gostar provém da histdria por si prépria, ou se devido a utilizagdo do tablet.

, Questionario efectuado para avaliar o impacto da performance “O homem da gaita” junto do seu publico-alvo, as criangas.
Investigagdo no dmbito da Tese “A Promogdo da Leitura em Ambientes Imersivos Digitais” , do Douramento em Média-Arte Digital, da Universidade do Algarve/Universidade Aberta
Os dados recolhidos, apesar de anénimos, destinam-se exclusivamente a esta investigagdo.



Se a resposta anterior se focar na narrativa por si propria, perceber até que ponto o tablet influenciou esse "gostar"
4.3 - Na histdria que a Paula te contou, o que é que tu mais gostaste?

Se se referir ao artefacto tablet
4.4 - Achas que o tablet tornou a histéria mais gira/interessante?

Se ndo se referir ao tablet.
4.5 - Achas que as imagens e os sons vindos do tablet tornou a histéria mais gira/interessante?

5 - Percegdo do interesse em ouvir futuramente historias contadas com o artefacto.
5.1 - Gostarias de continuar a ouvir outras historias contadas desta forma?

Se sim, ou se ndo,
5.2 - Porqué?

Obrigado!

Questiondrio efectuado para avaliar o impacto da performance “O homem da gaita” junto do seu publico-alvo, as criangas.
Investigagdo no dmbito da Tese “A Promogdo da Leitura em Ambientes Imersivos Digitais” , do Douramento em Média-Arte Digital, da Universidade do Algarve/Universidade Aberta
Os dados recolhidos, apesar de anénimos, destinam-se exclusivamente a esta investigagao.

444



445



Anexo VI

“Prazerosa” Questionario aos utilizadores
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QU ESTIONARIO Prazerosa - Cadeira de Leitura Interativa

Gostariamos de registar a tua opinido sobre a experiéncia de leitura na Prazerosa. Para tal, convidamos-te a preencher este pequeno inquérito.

Marca como X ou escreve o solicitado. Muito obrigado!

1 - Idade SexoM [ ] F []
2 - Gostas de ler? 3 - Se gostas ler, que livros preferes? 4 - E os livros, onde os tens ou vais buscar?
1- Sim ] 1 - De histérias, ilustrados [] 1- Em casa []
2 - Nem por isso ] 2 - Banda desenhada ] 2 - Na Escola, Bib. Escolar []
3- Nio ] 3 - De aventuras Il 3 - Na Biblioteca Municipal []
4 - Outros: 4 - OQutro:
5 - Gostaste de ler na Prazerosa? 6 — Se sim, do que mais gostaste? 7 - Se ndo, diz-nos do que ndo gostaste?
1- Sim ] 1- Da posicdo de leitura L] 1- Dificulta a leitura ]
2 - Mais ou menos ] 2 - Do conforto [] 2 - E desconfortavel []
3 - Nio ] 3 - Dos movimentos interativos [ | 3 - Faz muito ruido (]
4 - Da iluminagdo ] 4 - Ailuminagdo é mé ]
5 - Outra: 5- Outra:
8 - Gostavas de voltar a ler na Prazerosa? 9 - Com livros do mesmo género? 10 - Gostavas de sentir outras interagdes?
1- Sim ] 1- Sim ] 1- Sons ]
2 - Mais ou menos [] 2 - Nio (] 2 - Vozes ]
3- Néo L] 3 - Se n3o, qual o género? 3 - Imagens L]
4 - Outra:

11- Escreve uma pequena frase sobre a Prazerosa:

. Inquérito efectuado para avaliar o impacto da instalagdo Prazerosa — cadeira de leitura interactiva , junto do publico alvo e das instituicdo que a acolhe.
Investigagdo no ambito da Tese “A Promogdo da Leitura em Ambientes Imersivos Digitais” , do Douramento em Média-Arte Digital, da Universidade do Algarve/Universidade Aberta
Os dados recolhidos, apesar de anénimos, destinam-se exclusivamente a esta investigagao.
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