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Resumo — Segundo o International Digital Publishing Forum (IDPF), que aprovou em 2011 a
versdo 3 das normas EPUB para distribuicdo e intercAmbio de publicagdes digitais, é
importante ter especificacbes globais para a criacdo de documentos baseados nas normas da
Web, permitindo o desenvolvimento de novas ferramentas, mas também trazendo novos
desafios, para o desenvolvimento progresso da tecnologia dos ebooks. A investigacdo que
realizamos, numa perspetiva de um estudo exploratério, conduziu a criagdo de um ebook em
formato EPUB que permite a integragdo de varios dispositivos multimédia com interacédo
dinamica. O tema escolhido para o ebook - a Lagoa de Obidos - teve em consideragdo um
lugar com caracteristicas paisagisticas, historicas, sociais e ambientais reconhecidas, que
fazem parte de uma memoria coletiva dos portugueses, e que lhe ddo uma identidade prépria
merecedora de ser divulgada, através de textos, imagens, videos, animagdes e jogos. Com
este protétipo de ebook, testamos as funcionalidades e as limitagbes atuais de diversos
conteudos interativos com base na plataforma iPad, verificando a melhor forma de integrar

recursos dindmicos em ambientes virtuais de leitura interativa e multimédia.
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Introducgéao

O aparecimento dos média digitais deram origem a um enorme conjunto de experiéncias de novos
conteudos e formas que permitem a expansdo da leitura/escrita em muitas diregbes. O
processamento sequencial e a espacializagao da palavra, iniciados pela escrita e elevados a uma
nova ordem pela impress&o, sdo ainda mais intensificados pelo computador (Ong, 2002) e por
outras tecnologias eletronicas. Hoje em dia, os média digitais, incluindo os ebooks, permitem-nos
uma redefinicdo e abrangéncia da memoria cultural em formatos que nunca tinham sido
contemplados por anteriores geragdes. Halbwachs (1950) considera que a memdria cultural é
mais do que a consciéncia coletiva que armazena o passado. E a construcdo da identidade
através da partilha de conhecimentos por um grupo de pessoas que tém propdsitos comuns.
Estamos a incluir uma grande variedade de categorias, como textos, cronicas e inventarios, mas
também monumentos, estatuas, cerimoénias, simbolos e rituais.

A recente implementacdo dos ebooks pode colmatar e complementar esta lacuna, e muitos
acreditam que os ebooks tornar-se-ao um modelo capaz de abranger por si préprio um largo
espectro de suportes, sistemas e espacos. A incorporagdo de videos, audio, dados e outros
conteudos estéo a transformar o livro numa experiéncia multimédia de aprendizagem assim como
de memoéria cultural, a qual podemos designar como “memoria cultural digital”.
Independentemente do suporte (fisico ou digital), o ato de ler continuara a existir. A questao da

importancia desse mesmo suporte de leitura e o quanto este influencia os processos de leitura e



de aprendizagem sao ainda motivos de discusséo e de avaliagéo.

Os leitores de hoje tém ainda intensas memorias da leitura dos livros impressos, tanto na infancia,
como na adolescéncia ou na idade adulta. Podemos recordar a cor, a capa e o aspeto tipografico
das paginas; por vezes, podemos associar o cheiro ou a textura. Cada livro da-nos experiéncias
Unicas - intelectual, social e emocional, que nos ajudaram a definir aquilo que hoje somos e, é
dificil argumentar que seriamos as mesmas pessoas sem estas experiéncias vividas intensamente
e que marcaram bem a nossa maneira de pensar e de ser. Com a entrada na era dos média
digitais (e as plataformas que a suportam) criou-se uma nova perspectiva de “ver o livro” e tudo o
este representa. Esta geracdo transitéria € constituida pelos chamados “imigrantes digitais”
(Prensky, 2001).

E uma realidade indubitavel que as novas tecnologias de comunicagdo digitais estdo mais imersas
no nosso estilo de vida, de uma forma revolucionaria, que ndo acontecia desde Gutenberg no
século XV, a afetar as formas de leitura e 0 armazenamento na meméoria. “A palavra impressa é a
fase extrema da cultura alfabética que, na sua primeira fase, destribaliza ou descoletiviza o
homem. (...) E a tecnologia do individualismo. Se os homens decidiram modificar essa tecnologia
visual para uma tecnologia elétrica, o individualismo também sera modificado.” (MacLuhan,
1972:197) .

Mas n&o é somente importante o0 modo como a nossa integragao cultural nos média digitais
ocorre, 0s ebooks, tal como outros suportes digitais, estdo numa fase inicial de implantagéo e isso
pressupde uma indefinicdo quando ao futuro na construgcdo de modelos robustos (de leitura e/ou
aprendizagem) e quanto a futuras dire¢gdes da investigagdo. Por exemplo, ainda existem muitos
problemas relacionados com a usabilidade, a protegdo de dados, a portabilidade ou a preservagao
do artefacto digital a longo prazo. Ha ainda a diversidade de formatos de ebooks, como os mais
populares KF8, .iba ou EPUB. Os dois primeiros sdo propriedade da Amazon e da Apple, ou seja,
s6 podem ser lidos em suportes digitais proprios destas marcas (Kindle e iPad / iPhone / iPod
touch). Dado haver uma pandplia de opgbes e de normas para leitura de ebooks, e na tentativa de
criar uma norma universal para as publicacdes digitais, o International Digital Publishing Forum
(IDPF) tem vindo a desenvolver o formato EPUB, cuja versdo atual (publicada em 2011) é
designada por EPUB3.

As tendéncias atuais levantam varias questdes. No futuro, como modificardo os ebooks a forma
como lemos e aprendemos? Que influéncias terdo na nossa imaginagdo, no vocabulario, na
escrita, na forma como pensamos ou, ainda, na formagéo da nossa consciéncia? O livro digital ira
desempenhar um papel fundamental na redefinicdo da nossa relagdo com as ideias, conceitos e
narrativas e, portanto, na reformulagdo da nossa compreensdo de nés mesmos? Poderdo os
ebooks potenciar novas formas de aprendizagem nas escolas?

Neste artigo relatamos a investigacdo em curso sobre a norma EPUB3 e a sua aplicagdo a um
modelo de ebook, multimédia, dinamico e interativo, intitulado “A Lagoa de Obidos”. Procuramos
igualmente colocar em evidéncia as limitagdes atuais dos tablets em lerem este formato, ao
investigar a representacédo e a codificagdo de diversos conteudos, incluindo textos, imagens e

outros recursos, com o objetivo de guardar e partilhar a memoéria de um local de inegavel valor



natural, ambiental e cultural.

A investigacao de um formato

O estudo em curso pretende investigar e desenvolver um modelo de livro digital no formato
EPUBS3. Os livros, nomeadamente os didaticos, estdo lentamente a ser reinventados na era dos
média digitais, adicionando novos elementos de interatividade para complementar os conteudos
baseados em texto. Mas sera que as experiéncias de aprendizagem se tornam mais imersivas e
mais ricas com a combinac¢do do multimédia com a leitura? Ser capaz de compreender um texto,
depois de o ver e interagir com ele através das tecnologias de multimédia, interativa, melhora o
processo de aprendizagem?

O EPUB tem sido a norma adotada frequentemente como formato para ebooks que se limitavam,
até ha pouco tempo, a ser réplicas estaticas dos livros impressos. A publicagdo da norma EPUB3
veio aumentar significativamente as capacidades do formato, a fim de melhor apoiar uma ampla
gama de requisitos de publicagdo, incluindo modelos complexos, multimédia, interatividade e o
uso da tipografia como processo criativo. Neste momento, a expectativa é que o EPUB3 seja
utilizado numa ampla gama de conteudos, incluindo livros, revistas e publicagbes educacionais,
cientificas e profissionais, com o recurso as tecnologias da Web. Mudangas significativas foram
feitas em relag&o a anterior versado. Por isso, para que a implementagao seja efetiva, € necessario
que se desenvolva software apropriado as novas especificagdes ja aceites por varias instituicbes e
empresas e publicadas pelo IDPF. Também os dispositivos de leitura terdo que evoluir de modo a
poderem explorar todas as caracteristicas do EPUB3. O formato iBooks, para o tablet iPad, da
Apple, foi a primeira aplicacdo a poder ler ebooks criados de acordo com a implementagao desta
norma.

Audio e video sdo duas caracteristicas incluidas na nova norma, que séo lidas pela maioria dos
tablets e adotadas pela linguagem HTML5. Outras areas desta linguagem s&o ainda instaveis € o
World Wide Web Consortium (W3C) — comunidade internacional que desenvolve padrdes abertos
para garantir o crescimento a longo prazo da Web — estd a procurar a estabilizagédo e a
implementacao desta linguagem. Outras instituigdes procuram criar suporte para a norma EPUB3
e mostram vontade de ajudar ainda mais neste esfor¢o de implementagédo das normas: EDItfEUR,
The Book Industry Study Group, The Readium Foundation e IDPF.

Os tablets na educagao

Os dispositivos mdveis designados por fablets incentivam a aprendizagem através da sua
facilidade de acesso a informagdo e da capacidade para transportar e gerir conteddos muito
diversificados (texto, imagem, audio, video, animacgéo, etc.). A integracdo de dispositivos portateis
nos modelos pedagdgicos assume-se como uma via possivel para aumentar a eficacia da
aprendizagem. Os dispositivos portateis tém sido utilizados desde ha muito em areas curriculares
como as linguas (Bomar, 2006; Patten & Craig, 2007; Shoemaker, 2007; Moura, 2010), a
matematica (Lary, 2004), os estudos sociais (Dixon, 2007; Royer & Royer, 2004; Vess, 2006) e as
ciéncias (Roschelle, Penuel, Yarnall, Shechtman, & Tatar, 2005; Tinker, 2007).

Dispositivos como o iPad podem, na verdade, promover uma nova forma de “estar na escola”, a



qualquer hora e em qualquer lugar, uma vez que o aluno néo tem de estar sentado a frente de um
computador situado numa sala ou laboratério (Brand & Kinash, 2010). O iPad tem recursos
exclusivos que nos interessam especialmente, nomeadamente, em termos das modalidades de
exploragdo no processo de ensino/aprendizagem. Contudo, o iPad é ainda muito recente no
mercado, pelo que a investigagdo do seu uso no ensino é ainda escassa e até mesmo superficial
(Murray & Olcese, 2011; Manuguerra & Petrocz, 2011; Weisberg, 2011; McClanahan, Williams,
Kennedy, & Tate. 2012).

Em escolas de diversos paises, estd a acontecer uma grande mudanga impulsionada pela
tecnologia mais recente. No centro desta revolugéo, estdo o iPad, o Kindle Fire e outros
equipamentos digitais. Estes s&o dispositivos moéveis com interfaces tateis que permitem o acesso
a conteudos multimédia, entre outras funcionalidades. Estdo a tornar-se tdo populares que
algumas escolas estdo a fornecer um destes dispositivos a cada um dos alunos. Uma sala de
aulas cheia de tablets ja ndo é uma visao do futuro mas uma realidade presente. De acordo com
relatérios recentes da PlayCollective e Digital Book World (Bacon, 2013), o tablet € agora o
dispositivo principal para a leitura digital entre as criangcas americanas. Em relagdo a janeiro de
2013, o numero de criangas a utilizar um tablet aumentou de 48% para 60%.Em Portugal, as
escolas também veem nesta tecnologia grandes possibilidades para as aprendizagens dos seus
alunos. A desmaterializacdo do ensino leva a algumas preocupag¢des de pais, educadores e
investigadores. O investimento financeiro neste tipo de dispositivos reside na expectativa de que,
com esta tecnologia, havera maior envolvimento dos pais na educacéo dos filhos, a comunicagéo
entre escolas e familias sera melhorada e a aprendizagem individualizada ira potenciar os
conhecimentos. Os tablets sdo usados de forma intuitiva pois o tipo de experiéncia tatil que
permitem é explorado pelos criadores dos livros interativos. A interatividade é desejada pelos
alunos (Prensky, 2001). Alguns destes projetos sdo recriagdes de historias tradicionais, com
outros elementos além das palavras e das ilustragdes, podendo torna-los ainda mais atraentes.

A propésito de algumas destas caracteristicas, devemos referir Dewey. Este autor argumenta que
a educagédo e a aprendizagem sdo processos sociais e interativos e, portanto, a propria escola é
uma instituicdo por meio da qual a reforma social pode e deve ter lugar. Além disso, 0 mesmo
autor acredita que os alunos prosperam em ambientes onde estdo autorizados a experimentar e
interagir com o curriculo e todos os alunos devem ter a oportunidade de tomar parte na sua
propria aprendizagem. A fonte de tudo o que estda morto, mecénico e formal nas escolas é
encontrado precisamente na subordinagdo da vida e da experiéncia da crianga ao curriculo
(Dewey, 1902).

Para Dewey, o lugar do pensamento esta na experiéncia das criangas em continuas reconstrugdes
que envolvem a conexdo do fazer ou do tentar fazer com alguma coisa que, em consequéncia
disso, & sentida. A separagéo entre a fase do fazer ativo e a fase do sentir passivo destréi o
sentido vital de uma experiéncia. O pensamento é a constituicdo de conexdes precisas e
deliberadas entre o que se faz e as suas consequéncias. As escolas que seguem este modelo,
bem assim como a utilizagdo de tecnologias interativas, ttm o potencial de levar a aprendizagem e

o conhecimento a formas mais profundas do que através de qualquer outros média no passado.



Especificagdo para um modelo de ebook

A ratificagdo, em 2011, da verséo 3, do formato EPUB, pelo IDPF, trouxe grandes expectativas na
criagdo de novos tipos de ebooks. Esta nova verséo apresenta diferencgas significativas em relagéo
as anteriores. A adocgdo dos diversos recursos, como o HTML5, as folhas de estilo (CSS3) e o
JavaScript, entre outros, faz prever o aparecimento de ebooks com caracteristicas semelhantes
aquelas que sdo encontradas numa pagina da Web. Portanto, um programador, em principio,
criaria facilmente qualquer tipo de publicacdo digital. Bastaria para isso utilizar as ferramentas que
sdo do seu conhecimento para a construgdo de paginas interativas, com conteudos de texto,
imagens, videos, sons, animag¢des e hiperligacdes. Os objetivos do IDPF n&do estdo ainda
completamente atingidos. Por exemplo, algumas empresas, como a Amazon, continuam a utilizar
formatos proprietarios. Outros exemplos sao a limitagdo que os ereaders tém para lerem o EPUB3
e o facto de que poucos tablets o conseguem fazer sem prejudicarem a formatacéo.

Este estudo pretende abordar o problema da compatibilidade do EPUB3 com as plataformas
disponibilizadas pelas empresas. Como aplicar esta norma aos leitores digitais atualmente
disponiveis? Por que se deve escolher uma técnica em detrimento de uma outra?

O processo que levou ao desenvolvimento do modelo que agora se apresenta pode ser ilustrado
pela Figura 1. Trata-se de uma variagao do “funil de Pugh”, citado por Bill Buxton (2007), onde se
da énfase a iteratividade. Apds a colocagdo do problema, pode-se observar o processo de
alternancia entre gerar e eliminar conceitos - a formagéo do conceito (CG), que expande o campo
de acdo do “funil” e a convergéncia do conceito (CC), com todo o processo a convergir
gradualmente até ao conceito final. O processo permite que o pensamento convergente (analise) e
o divergente (sintese) alternem para originar a formagédo de novos conceitos. Esta alternancia foi
sendo desenvolvida através de um processo usado em design, chamado sketching, mas, em vez
de usar papel e lapis, foram utilizadas duas ferramentas digitais — o computador e o tablet. Deste
modo, foi possivel criar experiéncias dindmicas em contacto com um artefacto — o ebook.

Perante o facto de que as novas especificagdes aumentam significativamente as capacidades do
formato EPUB, tentou-se encontrar a forma de melhor apoiar uma ampla gama de requisitos de
publicacéo, incluindo /ayouts complexos, multimédia, interatividade e recursos de tipografia. Essas
especificagdes definem totalmente e em detalhe exatamente o que sera exigido de um ebook,
antes de ser concebido (Product Design Specification, PDS). Surgiu assim um grande nimero de

conceitos que serviram de base a investigacao.
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Figura 1. Abordagem flexivel a criagdo de um conceito, Buxton, 2007: 148.

Desenvolvimento do protétipo

Os tablets sao plataformas cujo potencial come¢amos a descobrir ha pouco tempo e que estéo
agora a dar os primeiros passos. As publica¢des interativas s6 agora comegam a ser exploradas,
mas a nova norma EPUB nao é ainda especifica quanto ao modo como deve ser implementada a
interatividade. Quatro anos apés o aparecimento do primeiro iPad, a maior parte dos designers
para tablets continuam ainda numa fase de aprendizagem. Entretanto, novas plataformas
apareceram no mercado, mas ainda nao existe aquilo a que se possa chamar uma referéncia
sobre o estado da arte, onde se estabelegam os aspetos visuais de publicagdo de ebooks e de
como devem ser criados.

No ebook “A Lagoa de Obidos” propdem-se os seguintes recursos que se acharam compativeis e
funcionais, até ao momento: EPUB3, gifs animados, hiperligagbes, diaporamas (figura 2), slider
(figura 3), questionario, popups (figura 4) scrollbar, foto panoramica a 360° jogo da memoria,
acordedo, HTML5 (video, audio e novos atributos) e CSS3. A norma EPUB3 néo define quais as
versbes de JavaScript ou os plugins que séo requeridos para suporte do tipo de interatividade nos
ebooks. Um recurso muito utilizado nas paginas da Web é a aplicagédo de ficheiros Adobe Flash,
para criagdo de paginas dindmicas, mas os dispositivos moéveis ndo suportam este tipo de
ficheiros. O HTML5 e o CSS3 estdo ainda numa fase de consolidacdo e de exploragao das suas
potencialidades. Comegou-se entao por recolher alguns dados e analisar algumas experiéncias
que ja tinham sido feitas.



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

documentos EPUB3. A coleg¢do tem a intengdo de mostrar caracteristicas do padrédo EPUB3 e de
fornecer materiais de teste para programadores de ebooks. Outra fonte importante foi o blogue de
Elizabeth Castro, “Pigs, Gourds, and Wikis” (http://www.pigsgourdsandwikis.com/), onde surgiram
varias discussdes sobre o novo formato e a sua aplicabilidade. A autora de livros de informatica
escreveu alguns pequenos Guias, para explicarem como se criam ebooks com ferramentas
simples, como “EPUB Straight to the Point: Creating ebooks for the Apple iPad and other ereaders”
ou “Read Aloud for iBooks”. “Barcelona Beyond Gaudi”, de Elizabeth Castro, € um exemplo
interessante baseado em imagens e hiperligagbes. Qualquer um deles refere uma nova
caracteristica das folhas de estilo: acrescentar novas fontes tipograficas as existentes nos
dispositivos de leitura.

Os ebooks podem ter agora um novo layout. Além do tradicional texto fluido, ha a opgéo de
modelo fixo. Os livros “Fixed Layout Epubs for iPad and iPhone”, de Elizabeth Castro, e “Fixed-
Layout ebooks”, de Pariah Burke, trazem contribui¢des importantes para a implementagédo deste
novo modelo de ebooks. Os documentos com o formato EPUB foram criados para poderem fluir o
conteido de modo a preencher o ecrd ou a adaptar-se as necessidades do utilizador. As
especificagbes de EPUB3 dizem que a apresentagdo do conteudo deve-se adaptar ao utilizador
em vez de ser o utilizador a adaptar-se a uma representagao particular do conteudo. Este principio
ndo funciona em todos os tipos de documentos. Por vezes o conteudo e o design estdo téao
interligados que ndo podem ser separados. Qualquer mudanga no aspeto corre 0 risco de
transformar o significado, ou mesmo de se perder completamente o sentido. Os documentos com
modelo fixo ddo aos criadores de conteddos um grande controlo sobre a apresentagéo, o que néo
acontece num EPUB fluido.

Os ebooks com um modelo fixo sdo frequentemente referidos como “livros para criangas”, “albuns
de fotografias” ou “livros de gastronomia”, pois este tipo de modelo oferece maior riqueza visual do
que as publicagdes digitais fluidas referidas anteriormente. Embora sejam suportados apenas por
alguns tablets e ainda por um reduzido nimero de motores de busca, como o plugin Readium, do
Google Chrome, a sua popularidade aumentou imenso quer entre os leitores, quer entre os
editores. Os ebooks com o modelo fixo ndo fluem de modo a adaptarem o tamanho das paginas a
posicdo em que se encontram. Este tipo de modelo idéntico, no aspecto, aos documentos em PDF
permitem a visualizagdo do design, dos textos e da geometria da pagina exatamente como foram
criados e os conteudos aparecem com o mesmo formato qualquer que seja o tablet utilizado.

Apo6s a definicdo dos modelos e dos tipos de letra, havia que explorar o campo das animagdes e
da interatividade. O audio e o video integram o HTMLS5, portanto, a sua utilizacdo é facil. As
imagens séo inseridas como se se tratasse de uma pagina da Web e os gifs animados séo
relativamente simples de serem usados. Um dos primeiros modelos estudados foi “Animated
China Map.epub” que apresenta a evolugéo dos territérios das Dinastias chinesas ao longo da sua
Historia (http://www.mobileread.mobi/forums/showthread.php?t=52004).



Para obter as animacgbes e a interatividade mais complexas, uma das fontes principais é o
JavaScript. Para facilitar a atividade de programacéo, existem ja bibliotecas baseadas nesta
linguagem. Jquery é uma dessas bibliotecas, abrangendo areas especificas: interagbes, widgets,
efeitos, utilidades e dispositivos moveis. A exploragdo reduziu esse grupo a alguns widgets -
acordedo e didlogo. Foram ensaiados diversos scripts, mas para o ebook “A Lagoa de Obidos” s
o original de Lokesh Dhakar, Lightbox2, se mostrou efetivamente eficaz. Outros foram
experimentados, como Colorbox, FancyBox, prettyPhoto ou ThickBox, mas ndo funcionam no
formato XHTML ou n&o se adaptam a ecras tateis.

A apresentacdo de imagens em diaporama tem uma panéplia de plugins com varios tipos de
navegacao: imagens em miniatura, numeros ou pontos. Flexslider, da WooThemes, foi um dos
escolhidos (figura 2). A sua semantica é simples e é compativel com ecras tateis. Outros exemplos
explorados, mas que ndo mostraram as funcionalidades necessarias: Slider, SlidesJS, Photo
Slider e WOW Slider. O diaporama “Postais Antigos” foi construido com um programa comercial (o
unico a ser utilizado no ebook) designado Advanced Slider — jQuery XML Slider, da Code Canyon.
Este era o programa que constava das primeiras versdes do ebook, mas, com a atualizagdo do
sistema operativo iOS 7, algumas das suas funcionalidades tornaram-se instaveis (diaporama com
pontos, por exemplo), desconfigurando o layout. As figuras que se seguem mostram alguns

exemplos de paginas do ebook “A Lagoa de Obidos”, onde foram aplicados diversos recursos.
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Figura 2. Um exemplo dos diversos tipos de Diaporama: Painéis Informativos.
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Figura 3 — Widget Slider: A evolugao geoldgica da costa portuguesa. O botéo do slider, ao ser
deslocado para a direita, assinala o recuo do mar na ultima Era Glaciaria (Ribeiro, 1998).



Figura interativa 4.1-Torres de observacao
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Figura 4. Popups: os botdes marcados a amarelo abrem janelas, com uma fotografia e/ou um texto

informativo.

Conclusao

Podemos considerar que todo este processo comecou com a formagdo da ideia (ideacdo) do
design e vai terminar com o teste de usabilidade do protétipo. Os progressos que foram feitos
realgam o processo iterativo da exploragdo de ideias e da clarificacdo de conceitos. Permitiram
também compreender que ha escolhas que tém de ser feitas e que nem tudo o que é considerado
util podera ser encaminhado para o design final. Os resultados obtidos até aqui mostram ja alguns
recursos Uteis que poderao vir a ser utilizados na publicagdo de ebooks interativos com potencial
educacional. Propbe-se, no entanto, que a investigagéo futura possa examinar sistematicamente
os tipos e as combinagdes que deverdo ser utilizados num ebook. Sugere-se também que seja
avaliada a forma como os diversos meios interativos poderdo contribuir para tornar a
aprendizagem mais motivadora e imersiva. Finalmente, sera interessante explorar o modo como

os diferentes tipos de publico utilizam os ebooks interativos.
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