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SANTOS, Juliana Silva. Literatura Infantii em Realidade Aumentada e a
formacao do leitor hoje. 105 f.: il. color. 2017. Dissertacado (Mestrado Profissional
em Gestdo e Tecnologias aplicadas a Educacdo) — Departamento de Educacéo |,
Universidade do Estado da Bahia, Salvador, 2017.

RESUMO

O presente trabalho, inserido no contexto de transformacdes ocasionadas pela
cibercultura, teve como meta investigar como a Literatura Infantii em Realidade
Aumentada pode contribuir para a formacao do leitor contemporaneo. A construcao
desta pesquisa envolveu um movimento de implicagcdo que contou com a elaboragéo
de um trabalho tedrico e também de uma producao artistica, a saber, um livro de
Literatura Infantil para futura aplicacdo da Realidade Aumentada. Trata-se de uma
pesquisa aplicada em que a fonte dos dados e informac¢des foi constituida com a
bibliografia disponivel sobre o tema. A metodologia correspondeu a uma pesquisa
bibliografica do tipo exploratéria, cujos caminhos convergiram com o pensamento do
filbsofo Dante Galeffi a respeito da pesquisa qualitativa qualificada. O percurso
tracado constou de uma busca por conhecer a tecnologia da Realidade Aumentada
abarcando seu histérico, conceito, funcionamento e aplicagdes; por um refletir sobre
as relacBes entre leitura, escola e leitor contemporaneo; e também por identificar as
especificidades da Literatura Infantil e os aspectos que podem ser potencializados
com a aplicacdo da Realidade Aumentada. O resultado desse caminhar foi a
identificacdo de que se trata de um objeto artistico que demanda do leitor o
acionamento de sua percepcao, sensibilidade e cognicdo, provocando diferentes
modos de ler e estratégias de leitura em contato com diferentes materialidades
textuais. Com a leitura desse tipo de producédo — em especifico, em sistema de visdo
por monitor —, pode ocorrer um despertar do interesse do leitor para a leitura do livro
fisico, além de uma maior sensacao de presenca e de interatividade, conferindo-lhe
autoria e dando-lhe mais autonomia diante da leitura. A Literatura Infantii em
Realidade Aumentada pode contribuir ainda para a formacé&o do leitor com
deficiéncia, principalmente do leitor com surdez ou cegueira, pois estimula a
interagcdo com 0s suportes textuais no agucar dos sentidos humanos, sugerindo
variadas linguagens em contextos de leitura. A recomendacdo € que haja mais
pesquisas sobre o tema e também que se desenvolvam mais livros com esse tipo de
tecnologia para uso na escola, dada sua relevancia para as praticas de leitura hoje.

Palavras-chave: Leitura literaria. Literatura Infantil. Realidade Aumentada.
Formacéo do leitor.



SANTOS, Juliana Silva. Children's Literature in Augmented Reality and
formation of the reader today. 105 f.: il. color. Dissertation (Professional Master's
Degree in Management and Technologies applied to Education) — Departamento de
Educacéao I, Universidade do Estado da Bahia, Salvador, 2017.

ABSTRACT

The present work, inserted in the context of transformations caused by cyberculture,
aimed to investigate how the Children's Literature in Augmented Reality can
contribute to the formation of the contemporary reader. The construction of this
research involved a movement of implication that counted on the elaboration of a
theoretical work and also of an artistic production, namely a book of Child Literature
for future application of Augmented Reality. It is an applied research in which the
source of the data and information was constituted with the bibliography available on
the subject. The methodology corresponded to a bibliographical research of the
exploratory type, whose paths converged with the thought of the philosopher Dante
Galeffi regarding qualified qualitative research. The path traced consisted of a search
to know the technology of Augmented Reality encompassing its history, concept,
operation and applications; by a reflection on the relations between reading, school
and contemporary reader; and also for identifying the specificities of Children's
Literature and aspects that can be enhanced with the application of Augmented
Reality. The result of this process was the identification that it is an artistic object that
demands of the reader the activation of its perception, sensitivity and cognition,
provoking different ways of reading and reading strategies in contact with different
textual materialities. By reading this type of production - in specific, in a system of
vision by monitor -, there can be an awakening of the reader's interest in reading the
physical book, in addition to a greater sense of presence and interactivity, conferring
authorship and giving it more autonomy in the face of reading. Children's Literature in
Augmented Reality can also contribute to the formation of the disabled reader,
especially the reader with deafness or blindness, since it stimulates the interaction
with the textual supports in the sharpness of the human senses, suggesting different
languages in reading contexts. The recommedation is that should have more
research about on the subject and also to develop more books with this type of
technology for use in school, given its relevance to reading practices today.

Keywords: Literary reading. Children's Literature. Augmented Reality. Formation of
the reader.
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APRESENTACAO

Eu apenas queria que vocé soubesse
Que aquela alegria ainda esta comigo [...J*

Gonzaguinha (1987)

Este item foi adicionado ao presente trabalho para informar sobre a
implicacéo?, sobre o modo como esta investigagdo e a minha existéncia se
entrelacaram no acontecer deste curso de mestrado profissional. Até porque, como
refletiu Galeffi (2009, p. 20): “[...] para que se possa tratar da natureza efetiva do
conhecimento humano néo é possivel escapar de si mesmo [...]". Assim sendo, nas
linhas a seguir, a escrita se manifestara como uma colcha de retalhos?® e, as vezes,
em tom memorialistico, ora apresentando recorda¢fes da infancia, da graduacéo e
do préprio mestrado, ora registrando pensamentos que marcaram O percurso e
alguns dos acontecimentos que possibilitaram o estado de ser desta pesquisa.

Em meio a leituras, ao andarilhar por um sem fim de teses e dissertacdes,
encontrei uma reflexdo que renovou minha compreensao sobre o que é a ciéncia, o0
pesquisador e o trabalho académico, especialmente, em se tratando das Ciéncias
Humanas. Ela estava |4, textualizada nas primeiras linhas da Introducdo de uma
tese de doutorado, e dizia assim: “A Pesquisa € sempre um acerto de contas.”
(SANTOS, 2008, p. 13) Trata-se de um trecho breve, mas curioso e impactante,
tanto que decidi inseri-lo como fio condutor deste escrito inicial. Tal pensamento
chamou a minha atencao porque, com outras palavras, também apresenta um olhar

sobre a implicacao do pesquisador no ato de pesquisar.

! Para inicio de interacdo, recomendo ao leitor(a) deste escrito que, se possivel, aprecie este texto-
musica (cf. Referéncias) antes mesmo de avancar na leitura das proximas linhas.

2 Do verbo implicar, a palavra implicacdo € proveniente do latim: seu prefixo in significa ‘em’, ‘para
dentro’ e a particula plicare quer dizer ‘dobrar’, ‘entrelagar’, ‘unir’, ‘voltar para dentro’. No contexto da
pesquisa cientifica, René Barbier define implicacdo como “[...] um engajamento pessoal e coletivo do
pesquisador, em e por sua praxis cientifica, em funcdo de sua histéria familiar e libidinal, de suas
posicdes passada e atual nas relagBes de producédo e de classes, e de seu projeto sociopolitico em
ato, de tal sorte que o investimento, que € necessariamente a resultante disso, é parte integrante e
dindmica de toda atividade de conhecimento.” (BARBIER, 2007, p. 11 apud JESUS, 2012, p. 21)

3 Expressdao metaforica que remete a costura de diferentes tecidos a fim de formar um todo
harmonioso. A essa significacdo atrelo a narrativa filmica Colcha de Retalhos (1995), em especial,
pelas experiéncias da personagem Finn Dodd (Wynona Ryder) durante a elaboracédo de sua Tese.
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O trecho acima ganha muito sentido também porque informa sobre a
percepcdo que tive ao elaborar este trabalho: a de estar em um acerto de contas.
Primeiramente, um dar conta de/a mim mesma, enquanto ser sensivel e implicado
no viver eu-outro-mundo*. Em seguida, me vi em um acerto de contas com a
universidade e com o ambiente académico em geral, pela minha historicidade,
responsabilidade e pelo compromisso assumido, em especifico, durante a
caminhada na pés-graduacao.

Lembro-me que minha aproximacdo com a tematica da formacédo do leitor
enviesada pela Literatura Infantil® e articulando-a as tecnologias digitais se deu,
ainda que timidamente, quando iniciei meu percurso formativo no ensino superior,
em 2009. Mas, muito antes, durante a década de 1990, quando crianca ainda, ja
apresentava interesse pela educacéo e pelas linguagens.

Meus primeiros passos no ambiente académico foram dados na Universidade
do Estado da Bahia (UNEB), instituicdo em que, além de ter cursado este mestrado,
também fui aluna no curso de Letras: Lingua e Literatura de Lingua Espanhola,
durante cinco semestres. Foi um momento muito rico em que pude me apropriar de
conhecimentos dos estudos linguisticos e literarios de um modo sistemético.

Em 2014, conclui a licenciatura em Pedagogia, pela Universidade Federal da
Bahia (UFBA). Durante esse curso, tive experiéncias muito importantes para a minha
formacdo, entre as quais, destaco a participacdo no componente curricular
obrigatério EDC237 — Educacao e Tecnologias Contemporaneas. Foi durante essa
disciplina que meu olhar se ampliou em relacdo a importancia das tecnologias
contemporaneas para as praticas educativas no cenario sociotécnico da cibercultura.

Ainda no curso da Pedagogia, movida pelo interesse crescente de articular a
Educacao e as Letras, cheguei a cursar alguns componentes curriculares optativos,
entre eles: LETC37 — Literatura Infanto-Juvenil. Participar das discussoes e leituras
promovidas por esse componente despertou, em mim, o desejo de pesquisar mais
sobre a leitura literaria e a Literatura Infantil. Tanto foi o meu interesse que, no

trabalho de conclusdo do referido curso®, realizei uma pesquisa que relacionou

4 Expressdo que: “[...] muito bem apresenta o pensamento filoséfico fenomenolégico. Refere-se as
multiplas relagdes do individuo humano consigo mesmo, com outros individuos e com o0 mundo que o
cerca, suas estruturas socioculturais e seus contextos objetivos de realidade.” (SANTOS, 2008, p. 91)
5 Optei pela grafia dos termos Literatura, Literatura Infantil, Realidade Aumentada e Realidade Virtual
com as iniciais mailsculas porque a maioria das pesquisas consultadas assim os apresenta.

6 Intitulado Entre o Emilio e o Pequeno Principe: consideracdes sobre a infancia na obra de Rousseau
e de Saint-Exupéry. (SANTOS, 2014)
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Literatura Infantil, Filosofia e Educacdo em uma discussdo sobre a tematica da
infancia visando, inclusive, a valoriza¢do e o incentivo a leitura literaria no ambiente
académico, com énfase na leitura dos classicos.

Ja no exercicio profissional, e como eximia leitora, sempre procurei
compreender e valorizar o papel da leitura e da Literatura na formacgéo das pessoas.
Como professora, busco o desenvolvimento de atividades que oportunizem aos
alunos o contato com diferentes linguagens e suportes de leitura. Proponho
situacdes didaticas que fazem uso, por exemplo, da contacdo de historias, da leitura
de variados géneros textuais e literarios, do teatro de fantoches, do reconto, além de
brincadeiras e jogos. Com foco na formacéo do leitor, viso fomentar a aprendizagem,
0 prazer e o habito de ler via experiéncias ludicas e, sempre que possivel, fazendo
uso das tecnologias digitais, principalmente, do computador e do celular.

Diante disso, considero que minha formacdo e atuacdo docente muito
influenciaram a esta pesquisa que se constituiu um estudo propositivo sobre as
contribuices da Literatura Infantii em Realidade Aumentada para a formacdo do
leitor hoje. Com a finalidade de aplicacéo, este trabalho arrolou como produto, além
desta dissertagéo, a possibilidade de aplicagcdo da Realidade Aumentada em um
livro de Literatura Infantil’. A escolha por fazer uma producéo artistica como esta e
por incorpora-la nesta pesquisa tem muito a ver com minha histéria, com desejos
guardados desde a infancia, bem como com acontecimentos que fizeram emergir,
em mim, outras possibilidades de atuacao profissional, neste caso, como escritora e
ilustradora®.

Brincar de “escola” no quintal da casa, escrever textos que davam vida a
novelas e a minisséries — ou melhor, a brincadeiras cénicas que eu e uma prima
guerida faziamos trancafiadas no quarto da vovo, nos finais de semana —, desenhar

0S personagens e 0s cenarios das historias inventadas e encharcar tais criacdes de

7 Chamado O peixe, o passaro e o segredo do sol, foi escrito e ilustrado por mim, ja conhecido no
cenario artistico e educacional baiano por ter sido premiado no Segundo Concurso de Literatura
Infantil de autores baianos, em abril de 2016. Devido a isso, passou a integrar a Colecdo Pacto de
Leituras e, em 2018, tera 42 mil exemplares impressos para serem utilizados na formacao leitora de
cerca de 500 mil criancas de 6 a 8 anos de idade, matriculadas em escolas publicas municipais e
estaduais das 417 cidades baianas participantes do programa Educar para transformar — Um pacto
pela educacédo, do Governo do Estado da Bahia. (BAHIA, 2016)

8 Nesta pratica profissional recente — que, conforme descreverei, foi iniciada neste mestrado —, somo
duas premiacgdes literarias, a producéo de poemas, contos e livros de literatura, além da participagao
em antologias poéticas, exposi¢des, saraus e outros projetos artisticos e culturais desenvolvidos em
escolas e em demais espacos publicos da capital e do interior do estado da Bahia, como, por
exemplo, os projetos Pé de Poesia e Doce Poesia Doce.
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cores e rabiscos eram atividades corriqueiras em minha infancia. Gestos da menina
que criava, em seu mundo imediato, outros mundos possiveis a partir da arte.

Desde crianca, conforme contam minha mée e minha avé materna, minha
aptidao para o desenho, a pintura e as letras ja era evidente — além do gosto pela
danca, o teatro e o canto. Tanto na escola quanto em outros espagos, tacitamente,
eu buscava me relacionar com o mundo por meio de producdes artisticas. A
percepcao se agucava dando lugar a uma sensibilidade estética tdo latente que, me
dizem as lembrancas, eu criava para (me) conhecer. E, conhecendo, criava de novo
e de novo, significando o proprio ato de criar como um modo de afirmar a vida.

Todavia, em algum momento — ndo sei dizer quando —, 0 exercicio da escrita
prazerosa e sem utilitarismos, dos desenhos, das brincadeiras e das cabriolas em
minha imaginac¢do cessou de uma maneira enérgica e precoce. Um classico da
Literatura Infantil mundial, O Pequeno Principe, bem ilustra esse acontecimento. Por
este motivo, tomo emprestada a fala do piloto, personagem que — salvaguardadas
as singularidades de sua histéria — viveu situacao semelhante durante a infancia. Ao
se deparar com a desvalorizacdo e com a falta de compreensdo de suas criacdes
artisticas por parte dos adultos, declarou ele: “Foi assim que abandonei, aos seis
anos, uma promissora carreira de pintor.” (SAINT-EXUPERY, 2009, p. 8) Algum
tempo depois, ja adulto e com o auxilio do Pequeno Principe, felizmente, o piloto
conseguiu retornar a pratica do desenho, algo que lhe fazia tdo bem quando
pequenino. Eis ai mais uma situacdo na histéria desse personagem que se
assemelha a um outro episédio de minha histéria de vida.

Curiosamente, na fase adulta, também voltei a desenhar, retomei a escrita
literéria e permiti que minha imaginacgédo voltasse a se divertir com suas cabriolas, de
modo que alguns processos criativos potencializados na infancia foram retomados
neste mestrado. Tais mudancas vieram em um misto de prazer e agonia; e somadas
a um problema de saude. Ainda assim, com o0 movimento da implicacao, foi possivel
realizar esta pesquisa cujo tema entendo ser relevante, e que reflete meu ser/fazer
académico, além de poder agregar uma producgdo artistica autoral.

Esses e outros acontecimentos me moveram para esta investigacéo, ou vice-
versa. Como mencionei no item Agradecimentos, e sem prescindir o rigor cientifico,
este estudo gerou, em mim, um ressignificar da propria existéncia. Assim, pelo a-
com-tecer (JESUS, 2012), pela errancia e pelas experiéncias que me trouxeram ate

aqui, reitero: “A Pesquisa é sempre um acerto de contas.” (SANTOS, 2008, p. 13)
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1 INTRODUCAO

Batidas na porta da frente
E o tempo [...]

Valdir Blanc e Cristovao Bastos (2005)

Era uma vez, os dias de hoje...

O siléncio do paragrafo acima bem anuncia a complexidade do nosso tempo.
Hoje, esta palavra formada por apenas quatro letras € muito potente, embora
pequenina, e traz consigo vestigios do ontem, a ampliddo do agora e a imprecisao
do futuro. Hoje também descortina o contexto, compde um lugar e delimita o tempo
em gue esta pesquisa sobre a Literatura Infanti em Realidade Aumentada e a
formacdo do leitor esta situada. Para promover uma harmonizagcédo conceitual, como
sugere o nhome desse tipo de tecnologia, hoje inventou maneiras de se ampliar e,
crescendo em numero de letras e de silabas, neste texto, pode ser chamado
também de contemporaneo.

O cenario de hoje, essa “ampliddo do agora”, € uma composicdo de
transformacdes sociotécnicas ocasionadas pela cibercultura. Na visdo de Lévy
(1999, p. 17), a cibercultura € um “[...] conjunto de técnicas (materiais e intelectuais),
de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago.” Este ultimo, por sua vez, € um “[...]
novo meio de comunicacéo que surge da interconexao mundial de computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura [sic] material da comunicacao digital,
mas também o universo oceanico de informacdes que ele abriga.” (LEVY, 1999, p.
13)

Principalmente diante desse contexto de transformacdes, compreender e
enfrentar a necessidade de uma formacgao voltada para a leitura se torna imperioso
para que 0 Nosso pais possa se desenvolver como sociedade leitora. A formacéo do
leitor € essencial para a participacdo social e para o exercicio pleno da cidadania,
direito inalienavel de todos. Além disso, ela apresenta uma singular importancia
porque subsidia a construcdo de subjetividades e de projetos de existéncia.

Apesar de a expressao “formacéao do leitor” j& ser muito utilizada nas pesquisas

em Educacdo — fato que talvez elucide a auséncia de sua explicitagdo conceitual em
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alguns trabalhos —, aqui, busco identificar a concepcéo de formacéo leitora adotada
nesta pesquisa.
Conforme pensam Sales, Carvalho e Sa (2007, p. 40, grifo das autoras):

[...] formacdo é um dos substantivos que se agigantou, nos ultimos
tempos, no campo da educagdo. Antes era o verbo — pretérito e
futuro — Ira se formar em... ou Formou-se em... Hoje, presentifica-se
e substantifica-se — é a formacdo. Termo que se consolida ao longo
dos ultimos anos como achado semantico para a necessidade
contemporanea de se pensar/viver a educacado como um processo
singular intrinseco ao sujeito individual e/ou coletivo e ndo mais como
um padrdo unico pré-estabelecido.

Concordo com esse refletir e entendo que a formacédo que se busca para a
constituicdo de um sujeito leitor ndo pode ser tomada como meta simplesmente,
como um produto ou “um padrao unico pré-estabelecido”, por citar, mais uma vez, as
autoras. Ou seja, ndo pode equivaler meramente a um objetivo escolar — embora
sejam importantes os esfor¢cos da escola para a formacéo do leitor.

Tradicionalmente, cabe a escola a responsabilidade vital de garantir a todos
uma formagéo leitora. Apesar de haver tanta énfase na escola como principal
responsavel por tal formacdo, as demandas atuais solicitam uma ressignificacao.
Penso que isso equivale a desenvolver um trabalho articulado, em rede, que
mobilize varios atores e instituicdes no compartilhamento e na mediacéo de leituras,
sem esquecer-se de buscar formacgédo também para os mediadores. Equivale a um
modo partilhado de responsabilidades, obviamente, sem excluir o papel educativo e
social da escola, mas propondo a constituicdo de comunidades de leitores para além
dos muros da escola. Seria pensar também no que pontuam Pina e Sampaio (2010,
p. 63): “Sao as redes de sociabilidade que fazem as mediagdes de leitura hoje. A
leitura torna visivel, agora, as formas como 0s grupos se representam e encenam o
mundo.” Neste trabalho, embora ndo se enfatize essa dimensdo mais coletiva da
formacdo de leitores, cabe aqui pensar nessas questdes enquanto inquietacdo
relativa ao contexto em que o tema esta inserido.

Posto isso e retomando a delimitacdo conceitual de formacgédo, no contexto
desta pesquisa, ela vem significar um processo experienciado pelo leitor no continuo
de sua existéncia, na constante relacdo eu-outro-mundo®. Portanto, este processo

envolve o contato com as mais variadas textualidades, com os mais diversos

° Um lembrete ao leitor (a): apresentei a significagdo deste termo na nota de rodapé numero 4,
pagina 14, primeiro momento em que 0 enunciei neste escrito.
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contextos de leitura e também com as interacfes interpessoais. Como reflete Lajolo
(2002, p. 7), se |é para entender o mundo e para se viver melhor, de modo que “[...]
em nossa cultura, qguanto mais abrangente a concepcdo de mundo e de vida, mais
intensamente se |, numa espiral quase sem fim, que pode — e deve — comecar na
escola, mas néo pode (e nem costuma) encerrar-se nela.”

Esse movimento em espiral pensado por Lajolo (2002) se torna viavel porque,
como bem escreveu o poeta, “o0 mundo é grande”® (DRUMMOND, 1999, p. 19) e,
sendo tdo amplo e diverso, ndo é concebivel que exista apenas um tipo de texto, de
leitor e de leitura. Por mais que haja ainda uma supervalorizagcéo da Literatura e do
objeto livro como instrumentos de destaque individual na sociedade burguesa — o
gue advém de uma tradicdo humanista de cultura erudita e livresca —, texto nao é
somente algo constituido por palavras, leitura ndo se resume a leitura do texto
literario, e, tampouco, leitor, ao leitor de literatura. (PINA; SAMPAIO, 2010)

Sem minimizar a importancia das obras literarias para a formacao do leitor, e
embora este trabalho tenha abordado o género Literatura Infantil, cabe chamar a
atencdo para isto: ler ndo € ler apenas ficcdo ou poesia. Por nado ter este tipo de
esclarecimento, corre-se o risco de avaliar incorretamente as préaticas de leitura
atuais. Por exemplo, muito se releva em pesquisas e estatisticas — por vezes,
assustadoras — que em nosso pais 0s jovens ndo leem, sendo que, diariamente,
abracados aos seus smartphones, estes mesmos jovens leem centenas — para nao
dizer, sem exagero, milhares — de mensagens em suas redes sociais da internet. Ao
tomar ciéncia de situacfes assim, minha curiosidade se precipita e coca o meu
pensar: o que significa ler, entdo, para tais avaliadores?

Como ler vai muito além da decodificacdo de caracteres e envolve todos 0s
sentidos de nossa percepgao, “[...] uma escultura, uma pintura, a expressao facial ou
corporal de uma pessoa, um prédio, uma praca, uma vitrine, um filme [...]” (PINA,;
SAMPAIO, 2010, p. 60) podem ser exemplos de texto. Este fato se confirma
especialmente diante do mundo digital e da diversidade de dispositivos e de
suportes de leitura nele existentes.

O leitor contemporaneo tem se deparado com possibilidades que ha algumas
décadas eram impossiveis de se imaginar. E possivel circular entre o meio impresso

e o virtual, transitando de uma linguagem a outra e tendo acesso a recursos destes

10 Expressao que a memoria trouxe de uma leitura feita do poema homénimo de Carlos Drummond
de Andrade. (1999)
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dois universos simultaneamente. As produc¢des digitais, por exemplo, desencadeiam
varios modos de ler, em que o leitor precisa explorar além dos aspectos
computacionais, o hipertexto!! e a hipermidial> em constante interatividade!s.
Quando se trata de uma producao literaria, por exemplo, precisa ainda explorar, na
dimenséo artistica, além da linguagem verbal, muitas vezes, a linguagem visual, a
cinética e a sonora.

Na busca por caminhos para se adaptar as rapidas transformacfes
ocasionadas por essas revolucbes tecnolégicas, a criacdo literaria tem se
reinventado com experimentalismos a partir do ciberespaco, do hipertexto e da
hipermidia, originando textos que sO séo possiveis com a linguagem informética,
resultando num hibridismo inimaginavel antes das tecnologias digitais se tornarem
populares.

Em se tratando da Literatura Infantil'#, observo que tais recursos sao
explorados de forma ainda mais intensa. Tanto € que existe um vasto campo de
producdo para esse publico, englobando ndo somente os tradicionais objetos da
cultura impressa, que aparecem renovados, como também, uma infinidade de novos
materiais produzidos para agradar ao leitor infantil contemporaneo.

Os modos, 0 acesso e o préprio ato da leitura se modificaram, sobretudo, com
a utilizacdo da tela informatica. (CHARTIER, 1998) O leitor da tela ndo é o mesmo
leitor da placa de argila, do papiro e do impresso. Segundo Santaella (2004, p. 18,
grifo meu): “A essa multiplicidade mais recentemente veio se somar o leitor das
imagens evanescentes da computacdo grafica e o leitor do texto escrito que do

papel saltou para a superficie das telas eletrénicas.” Entende esse “salto”,

11 Por hipertexto se entende “[...] um texto movel, caleidoscépico, que apresenta suas facetas, gira,
dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao leitor [...]". (LEVY, 1999, p. 56) Conforme este autor, 0
hipertexto € um instrumento de “navegacéo global” que néo se restringe a informatica, vez que é
anterior a ela. Além dos links da internet, podem ser exemplos de hipertexto também um sumario, um
indice enciclopédico que sugere ao leitor se movimentar em dire¢do a outras paginas, em uma leitura
nao linear, notas de rodapé, catalogos e ficharios.

12 Hipermidia € um conjunto de meios que permite acesso simultaneo a imagens, sons e outros textos
de modo interativo e nao linear, possibilita uma “[...] hibridizac@o das linguagens, cddigos e midias e
provoca uma mistura de sentidos receptores [...]". (BASEIO; CUNHA, 2012, p. 4)

13 Neste trabalho, este termo é sindénimo de “interagdo”. Lévy (1999) caracteriza a mensagem
interativa como aquela flexivel, criativa e passivel de manipulacdo. Em se tratando da leitura do livro
tradicional, a busca do leitor por significados para o que Ié jA& se constitui um exemplo de
interatividade. No ato da leitura, embora o leitor pareca passivo, sua interagcdo com o texto é
constante. No caso da interatividade com dispositivos computacionais em conexdo com a internet,
cada leitor pode tracar uma rota de navegacao, de modo que as possibilidades sdo inUmeras. Ha ali,
do ponto de vista das linguagens, uma interatividade mais intuitiva, dinAmica e diversificada,
enriquecida pelos elementos virtuais.

14 Discorrerei sobre o conceito e as especificidades desta mais adiante, no quinto capitulo.
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especialmente, quem convive com criangas que, de algum modo, se relacionam com
os eletronicos. Basta observa-las por alguns minutos fazendo uso de algum desses
aparatos tecnoldgicos, em especial, o celular. Antecipando alguns resultados, pois ja
fiz este experimento, digo que impressiona 0 modo como crianca e tecnologia se
atraem e se “curtem” no momento da interagao.

Devido a isso e sem perder de vista o contexto educacional, outras
inquietacBes surgem em meu pensar. Tal como Silva (2012), considero que existem
demandas contemporaneas que a escola ainda ndo conseguiu dar conta
efetivamente. Nas palavras do autor: “a escola que ndo se preparou para a televisao
tem agora o desafio digital”. (SILVA, 2012, p. 85) Ao refletir sobre a tematica desta
pesquisa e a performance da escola na atualidade, logo me vem outra coceira nas
ideias: por que nao aproveitar o fato de que as criancas tém se mostrado avidas pela
leitura na tela para fomentar novas formas de interagdo com o texto literario®?

Em situacbes de leitura, as criancas acabam por rejeitar algumas
materialidades, como é o caso do papel, deixando de lado o interesse por livros
impressos para privilegiarem o uso de dispositivos eletrdnicos. Apesar de um tanto
assustador, isso instiga considerar que, assim como alguns autores, por citar Lima
(2008) e Kirchof (2012), ndo prevejo o fim apocaliptico do livro. E nem seria sensato,
haja vista que “o prazer do manuseio do livro parece ser algo insubstituivel.” (LIMA,
2008, p. 64) Portanto, precisa estar presente na formacao leitora das criancas. Por
permitir, mais uma vez, que a curiosidade faca festa em meu refletir, exponho, aqui,
outra inquietacdo: sera que o leitor infantil contemporaneo tém tido essa mesma
relacédo afetiva e compreensao a respeito do livro impresso?

Tendo em vista essas colocac¢fes, ndo seria leviano dizer que se constitui uma
incoeréncia educacional a auséncia de uma formacado leitora que associe, por
exemplo, o impresso e o virtual como elementos igualmente validos e necessarios
as praticas de leitura em ambiente escolar e fora dele. Esta pesquisa sugeriu como
uma alternativa a utilizacdo da tecnologia da Realidade Aumentada em livros de
Literatura Infantil como tentativa de minimizar essa situagéo conflituosa.

Caso néo se recorde ou saiba do que se trata, caro(a) leitor(a), me refiro a
mesma tecnologia utilizada no Pokémon Go, um jogo que virou sucesso mundial.

Trata-se de uma aplicagéo que, além de apresentar a combinacdo de objetos reais e

15 Muitas vezes, esse tipo de texto é odiado pelos alunos porque é apresentado no contexto escolar
com tom de obrigatoriedade e sem nenhuma articulagdo com seus interesses imediatos de leitura.
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virtuais em um ambiente real, opera interativamente e em tempo real alinhando
objetos reais e virtuais uns com o0s outros. Geralmente, para essa “ampliacdo da
realidade” acontecer, usa-se um dispositivo computacional — por exemplo:
computador, smartphone, tablet — e um marcador em duas dimensbes (2D), cuja
materialidade pode ser o papel.

Tendo isso em vista, a proposta deste estudo foi discutir a formagéo do leitor
em articulacdo com a aplicacdo dessa tecnologia em obra literaria destinada para as
criangas. Isto porque, além de potencializar o poder que ha na arte literaria e no uso
das tecnologias digitais, a Realidade Aumentada pode promover uma nova
perspectiva de interacdo com o livro como objeto fisico importante para a
constituicdo do leitor hoje. Nesta perspectiva, a curiosidade mais pulsante, a que
norteou esta pesquisa foi a seguinte: de que maneira a Literatura Infantil em
Realidade Aumentada pode contribuir para a formacao do leitor contemporaneo?

A intencdo primeira deste estudo foi investigar como a Literatura Infantil em
Realidade Aumentada pode contribuir para a formacdo do leitor hoje, mas,
especificamente, também se buscou:

a) conhecer a tecnologia da Realidade Aumentada, abarcando seu histérico,
conceito, funcionamento e aplicagdes;

b) refletir sobre as relagdes entre leitura, escola e leitor contemporaneo;

c) identificar as especificidades da Literatura Infantil e os aspectos que podem
ser potencializados com a aplicacdo da Realidade Aumentada,;

d) produzir uma possibilidade de aplicacdo da Realidade Aumentada em livro
de Literatura Infantil.

Sobre a finalidade, trata-se de uma pesquisa aplicada em que a fonte dos
dados e informacdes foi constituida com a bibliografia disponivel sobre o tema. A
metodologia, neste sentido, correspondeu a uma pesquisa bibliografica do tipo
exploratéria, cujos caminhos convergiram com o pensamento de Galeffi (2009) a
respeito da pesquisa qualitativa qualificada.

Vale ressaltar que esta pesquisa se constituiu a partir de dois movimentos: um
tedrico e outro pratico. O primeiro correspondeu a uma aproximagao para explorar o
objeto de estudo teoricamente, acdo que culminou na producao desta dissertacao. O
segundo movimento equivaleu a uma producao artistica cuja pertinéncia de existir foi
apresentada nas reflexbes desenvolvidas neste constructo. Conforme esse

percurso, ressalto que néo fez parte dos objetivos deste trabalho adentrar em um
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campo empirico e, no que tange a Etica da Pesquisa, nao foi incluida a participagéo
de quaisquer instituicbes ou sujeitos de pesquisa.

Diante do que fora apresentado aqui, entendo que a atualidade e a relevancia
deste trabalho constituem uma oportunidade significativa que o justifica e que pode
inspirar mais pesquisas sobre o tema. Conhecer, difundir e fortalecer o debate
ensejado por este estudo inclui interesses sociais e cientificos, apresentando uma
relacdo direta com a formacdo do humano em seu desenvolvimento educacional,
artistico e cultural; objetivos estes vislumbrados em toda a legislacdo vigente em
NOsso pais e tdo necessarios ao fluir da existéncia.

A estrutura deste trabalho foi composta por: uma “Apresentagcédo”, que tratou
sobre 0 modo como esta pesquisa e a pesquisadora (eu!)!® se implicaram neste
fazer cientifico; este capitulo introdutério; o “Horizonte Metodolégico” da pesquisa; o
terceiro capitulo, chamado “A Realidade Aumentada”, que tratou do historico,
conceito, funcionamento e aplicacbes dessa tecnologia; o quarto capitulo, com
reflexdes sobre a leitura, a escola e o leitor contemporaneo; o capitulo subsequente,
gue pensou a Literatura Infantil em Realidade Aumentada destacando aspectos que
podem ser potencializados com tal aplicagéo e as contribuicdes para a formacao do
leitor; o pendltimo capitulo, com um relato sobre a producdo de um livro de Literatura
Infantil junto a uma proposta para aplicacdo da Realidade Aumentada; e, por fim, o
sétimo capitulo, com as consideracdes finais, que apresentou um recordar
(auto)avaliativo deste percurso, com o0s resultados e sugestdes para pesquisas.

A vocé, leitor(a), desejo que, ao escutar as batidas na porta da frente!’, abra-a
para o tempo, e que, em didlogos, dissensos respeitosos, aprendizado, risos e

partilha, a leitura deste texto flua!

16 No préximo capitulo, sobre a metodologia, justifico a escrita em primeira pessoa do singular.

17 Trata-se de uma referéncia a epigrafe desta se¢do que, aqui, somo a uma sugestdo: caso vocé
tenha acesso a esta cancdo de Blanc e Bastos (2005) (cf. Referéncias), permita-se ouvi-la e/ou
cantad-la a fim de melhor compreender a mencao e, também, como acolhimento a esta minha
carinhosa socializacéo de leitura.
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2 HORIZONTE METODOLOGICO

Entéo era preciso desver o mundo para sair daquele
lugar imensamente e sem lado.

Manoel de Barros (2015, p. 14)

Na contemporaneidade, a construcdo fecunda do conhecimento tem
acontecido através de um processo que implica em interpretacdo, recortes,
desconstrucdes, didlogos, escolhas e criticidade'®, quando ndo ha mais a pretenséo
do discurso engessado e totalizante. Implica em movimento de busca por outros
modos de fazer ciéncia, um rigor outro!® sobre a pesquisa, em especial, em se
tratando das Ciéncias Humanas.

Neste sentido e por mencionar o excerto acima, aqui indico a necessidade de
ressignificar o proprio fazer ciéncia, “desver o mundo para sair daquele lugar
imensamente e sem lado.” (BARROS, 2015, p. 14) Em um movimento interpretativo,
entendo que o referido fragmento poético pode aludir a um contexto cientifico
encharcado de certezas absolutas e de modelos ideias, que se relacionam com o
paradigma da ciéncia moderna, um “lugar’” em que ha uma perspectiva totalitaria e
excludente do conhecimento, de modo que todas as formas de saber que nao se
pautam por seus principios epistemologicos e suas regras metodoldgicas séo
rejeitadas e tidas como sem “rigor”.

Na tentativa de afastar este trabalho de um fazer investigativo
descontextualizado e inflexivel, a concepcédo de pesquisa adotada aqui se afina com

a proposta de Macedo (2009), para quem a pesquisa é:

[...] acima de tudo, uma aventura pensada, implica conhecimento
historicamente acumulado, mas, também, um imaginario em criacao;
€ produzida numa comunidade de argumentos, existe para provocar

18 “Ser critico ndo precisa significar ser sarcastico ou intolerante, mas precisa significar ser justo, ser
moderado, ser criterioso, ser cuidadoso, ser dedicado, ser rigoroso ao lidar com o desvelamento dos
fenbmenos.” (GALEFFI, 2009, p. 41, grifos do autor)

19 Expressao escrita em alusdo a um livro que trata da importancia da vivéncia diaria no que diz
respeito a pesquisa académica com uma abordagem critica e direta que mostra de forma pratica a
eficiéncia da pesquisa, a partir das experiéncias vividas pelo pesquisador, assim intitulado: Um rigor
outro sobre a qualidade na pesquisa qualitativa: educacao e ciéncias humanas. (MACEDO; GALEFFI;
PIMENTEL, 2009)
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alteracdes, turbuléncias de escalas, inacabamentos, relacdes
instaveis, consensos nao resignados. (MACEDO, 2009, p. 86)

Este pensar se refere & pesquisa cientifica com um olhar mais agregador, no
considerar das subjetividades, do encantamento e da implicacdo do pesquisador no
processo. Neste sentido, no que tange a metodologia e as bases epistemoldgicas,
esta pesquisa se formou e se dispds “a inventar seu proprio caminho”. (COSTA,
1996, p. 13) A este respeito, Gamboa (1995 apud JESUS, 2007, p. 17) assinala que
a metodologia de pesquisa e a abordagem epistemolégica ndo estdo dissociadas.
As “opgdes técnico-instrumentais” dependem dos “[...] critérios de cientificidade e
dos pressupostos gnosiologicos e ontologicos [...]” (JESUS, 2007, p. 17) adotados
na investigacao.

Tendo em vista esse olhar, algumas escolhas foram feitas no intuito de
desenvolver esta pesquisa de forma coerente quanto ao método e subsidiada por
referenciais filoséficos. Sobre elas, tratarei a seguir.

A primeira escolha foi a adogéo do discurso em primeira pessoa do singular
como estratégia metodolégica sobre a qual me responsabilizo e que se justifica
mediante as contribuicdes tedricas de Maingueneau (2001) e de Beltrdo (2006). A
declaracdo do “eu”, conforme este primeiro autor, “[...] significa a0 mesmo tempo
designar alguém e mostrar que esse alguém é precisamente aquele que profere o
enunciado em que aparece esse “‘eu”.” (MAINGUENEAU, 2001, p. 108) Em leitura
ao referido texto de Maingueneau e escrevendo a respeito deste assunto, Beltrdo
(2006, p. 57) complementa: “[...] o individuo que fala e se manifesta como “eu” no
enunciado é também aquele que se responsabiliza por esse enunciado.” No ambito
de uma pesquisa com implicacdo como esta, entendo que a enunciacdo do “eu” se
constitui como um indicativo de coeréncia conceitual e metodoldgica.

Outra decisdo tomada foi a de deixar fluir minha a autenticidade e
espontaneidade (SANTOS, 2008) junto com todo o conhecimento profissional,
técnico e tedrico de que me apropriei ao longo do meu percurso de vida e de
formacdo. Assim o fiz enquanto tentativa metodolégica com vistas a comecar por
mim, a pesquisadora, um movimento intrinseco as pesquisas em Ciéncias Humanas
que € o de aproximar o ser humano de sua “poténcia desconhecida” e criadora.
(GALEFFI, 2009, p.65)

Mediante essa compreensao, busquei subsidios tedricos que respaldassem a

intencdo de, nesta pesquisa, trazer o acolhimento da dimensao subjetiva do
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pesquisador. Foi no pensar de Dante Galeffi, a partir do que ele chamou de pesquisa
qualitativa qualificada, que encontrei essa base para a articulacéo pretendida.

Como que em uma conversa cheia dos ensinamentos e da sabedoria de quem
tem um significativo percurso como pesquisador, professor e fildsofo, para citar

apenas algumas facetas de seu ser, assim me esclareceu Galeffi:

Pensemos intensamente sobre essa possibilidade: a pesquisa
gualitativa hoje esta diretamente ligada a transformacdo da natureza
humana, no sentido de sua perpetuacdo como espécie, como
sociedade e como individuo singular e plural. Ela ndo pode estar a
servico de uma maquinacdo tecnocientifica que ndo atende a
gualidade e a qualificacéo da vida espiritual da humanidade. Por isso
€ hora de reinventar uma pesquisa qualitativa qualificada que né&o
pode mais andar a reboque dos métodos cientificos que lidam com
fenbmenos ditos naturais, portanto, exteriores ao fluxo vital dos seres
humanos concretos. Afinal a qualidade é algo proprio de quem sente,
percebe, julga, conceitua, afeta e é afetado por aquilo que percebe.
(GALEFFI, 2009, p. 46)

A nocao de qualidade trazida por este autor relaciona-se com a prépria ideia de
rigor da pesquisa qualitativa. Para ele, “[...] o rigor da pesquisa qualitativa diz
respeito a qualidade de rigor do pesquisador e nada tem a ver com uma
exteriorizacdo metodologica de passos e regras de como conduzir uma investigacao
cientifica consistente.” (GALEFFI, 2009, p. 44) E, portanto, a atitude do pesquisador
que provoca o movimento qualitativo da pesquisa.

Com tais ideias e tratando da busca rigida por um método e por procedimentos
milimetricamente calculados, retomo a ideia de a pesquisa “inventar seu préprio
caminho” (COSTA, 1996, p. 13) e informo sobre mais uma escolha: a de permitir que
o delineamento desta pesquisa acontecesse durante 0 proprio processo da

investigacdo. Em consonancia com Corazza, observo que:

Se o quadro tedrico, onde minha pratica de pesquisa se configura,
fosse aquele do pensamento moderno, com seus respectivos
ferrolhos, a dificuldade na qual venho insistindo se veria em muito
diminuida. Fincaria entdo o texto em um campo tedrico ja
estabelecido e legitimado, em uma disciplina estavel, de preferéncia
com elevado estatuto de cientificidade e diria: Faco pesquisa
educacional, na linha da Socidloga da Educagdo e utlizo a
metodologia da analise textual, ou da etnografia, ou mesmo de
survey, ou analise fenoménica, de contelddo, a semidtica, a
rizomética, a desconstrucdo, o0 método dialético, clinico, a
psicanalise, etc. Meu paradigma de pesquisa é tal, o método que lhe
corresponde é aquele outro. (CORAZZA, 1996, p. 108-109)
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Entendo o que diz esta autora especialmente ao considerar de que cada
investigacdo é muito singular, assim, a ado¢cdo de uma metodologia dependera de
muitos fatores. Minayo (1997, p. 16) explica que a metodologia é como um roteiro,
seguido pelo pensamento e a pratica, que se estabelece a partir de temas da
realidade. Por isso, ndo pode ser fechado e inflexivel. Sendo assim, a metodologia
se apresenta como um dos elementos mais complexos da pesquisa cientifica, que
“[...] inclui as concepcbes tedricas de abordagem, o conjunto de técnicas que
possibilitam a construcdo da realidade e o sopro divino do potencial criativo do
investigador [...]". (MINAYO, 1997, p. 26)

Foi a imprevisibilidade e o conjunto de acontecimentos envolvendo meu
ser/estar pesquisadora em uma dada realidade que possibilitaram a emergéncia da
presente pesquisa. O que corrobora para a compreensdo de que a qualidade néo
advém com o acumulo de conhecimentos e técnicas, antes, trata-se de um “[...]
processo de maturacdo total dos individuos humanos concretos. E um destino
desejante marcado pelo amor aos fatos [...].” (GALEFFI, 2009, p. 65) Tem a ver,
conforme este autor, com a atitude do pesquisador em um sentido existencial e
epistemologico em seu contexto de vida e em sua realidade concreta, segundo a
histéria, a autocompreensdo do mundo e da pesquisa que realiza. Essas questfes
refletem o percurso desta pesquisa, em especial, no citado movimento de “amor aos
fatos”, sobretudo com aquilo que foi explicitado na Apresentacéo deste trabalho.

Ainda sobre escolhas, em se tratando da finalidade da pesquisa, busquei
desenvolver uma investigacédo aplicada, o que é relativo aos préprios principios do
mestrado profissional. Segundo Gil (2011), este tipo de pesquisa objetiva resolver
problemas identificados no ambito das sociedades em que seus pesquisadores
estdo inseridos, por envolver interesses locais e buscar a producdo de
conhecimentos para aplicacao pratica dirigida a solucao de problemas especificos. A
aplicacédo realizada na presente pesquisa diz respeito a insercdo de seus produtos
em contextos de pesquisa académica, como, por exemplo, bibliotecas fisicas e
virtuais, além de escolas e em outros espagos artistico-culturais e educacionais que
visam a formacéao leitora.

Segundo os objetivos, esta pesquisa é do tipo exploratoria e visou proporcionar
uma maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito. (GIL,
2011) O que remete a uma outra escolha para esta investigacao, a qual, conforme

Marques (1997), equivale a necessidade de primar por uma intertextualidade rica e
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pulsante, no sentido de dar lugar ao didlogo entre varias vozes, sejam elas advindas
das experiéncias do pesquisador ou dos testemunhos do respectivo campo tedrico
ou empirico. Como os caminhos desta pesquisa ndo exploraram um campo
empirico, aqui se teve um diadlogo apenas com vozes do campo tedrico e das minhas
experiéncias.

Com a intengéo de dialogar com uma diversidade de vozes do campo teorico,
fiz a escolha pela realizacdo de uma pesquisa bibliografica, a qual, conforme Gil
(2011) é um interessante modo de fazer pesquisa, pois fornece instrumental
analitico para qualquer outro tipo de estudo investigativo, podendo esgotar-se em si
mesma. Trata-se de um estudo sistematizado desenvolvido com base em material
publicado em livros, revistas, jornais, redes eletrénicas, isto €, em material acessivel
ao publico em geral. A pesquisa bibliografica acontece, de modo geral, em todas as
pesquisas, mas um mergulho profundo na bibliografia a configura como um tipo
especifico de investigacdo. Foi isso que aconteceu em relagdo a este estudo, que
tem na bibliografia sua fonte exclusiva.

Ao longo desta investigacdo, foram consultadas bibliografias especializadas,
periddicos, teses, dissertacdes e artigos cientificos em sites de busca. Fiz um
levantamento do referencial te6rico a partir da leitura de teses e dissertagcBes mais
atuais a fim de identificar os principais teéricos que discutem a temética. Entre essas
buscas, realizei um levantamento no portal de teses e dissertacdes da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Como resultados, de um
modo geral, apesar do filtro pretendido com palavras-chave e especificacdo das
areas de conhecimento, centenas de pesquisas apareceram, dos mais variados
campos de estudo e englobando muitas outras tematicas.

Embora alguns poucos trabalhos explorarem a leitura literaria associada ao uso
de outras linguagens e suportes, no periodo que compreendeu a elaboracédo deste
trabalho, ndo foram encontradas pesquisas sobre a formacdo do leitor
contemporaneo em articulacdo com Literatura Infantii em Realidade Aumentada.
Houve grande dificuldade para encontrar trabalhos que trouxessem estudos
especificos sobre a Literatura Infantii em Realidade Aumentada, de modo que
precisei acolher estudos sobre a contacdo de historias e a utilizacdo de livros
paradidaticos em Realidade Aumentada para conhecer referéncias bibliograficas e

metodologias.
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Entre as poucas pesquisas que tratavam da Realidade Aumentada na
Educacédo e das contribuicdes da Literatura Infantil para a formagdo do leitor hoje,
notei que grande parte era resultante de doutorado ou mestrado académico. Em
relacdo ao mestrado profissional, foi observado que ainda ha uma caréncia em
pesquisas que explorem o assunto e suas relacdes com o ambiente escolar.

Posto isso, assinalo ainda que a forma de tratamento das informacdes e dados
esteve baseada na interpretacdo e na atribuicdo de significados, haja vista que: “O
significado é a preocupacéo essencial na abordagem qualitativa. Os pesquisadores
qualitativos estdo preocupados com O processo e ndo simplesmente com o0s
resultados e o produto.” (TRIVINOS,1987, p. 130) A busca do significado é a tarefa
fundamental do pesquisador que desenvolve uma metodologia qualitativa.

Por fim, tendo em vista a nocdo de pesquisa qualitativa qualificada e o
delineamento apresentado acima, foi possivel trilhar o caminho desta pesquisa,
essencialmente, a partir de trés etapas. Foram elas: a) pesquisa exploratéria de
referenciais teoricos e técnicos sobre o tema proposto; b) producdo de livro de
Literatura Infantil e articulacdo para aplicacdo da Realidade Aumentada; c) producao
desta dissertacéo.

Sobre o processo e os produtos desta pesquisa, em especial, sobre a producéo
do livro de Literatura Infantil e a proposta de aplicacdo da Realidade Aumentada,

apresentarei consideracfes no sexto capitulo.
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3 A REALIDADE AUMENTADA

Ao longo da histéria, algumas tecnologias desenvolvidas foram fundamentais
para se chegar aos sistemas e aos dispositivos de projecdo de imagem que se tém
hoje. Este capitulo apresenta?® um olhar sobre o desenvolvimento da Realidade
Virtual?* e da Realidade Aumentada, na busca por conhecer as origens e o histérico

desta ultima, além do conceito, funcionamento, softwares, dispositivos e aplicacoes.

3.1 ORIGENS E BREVE HISTORICO

A necessidade de representar o real e o imaginario vem desde os primérdios
da humanidade. Ha milénios, nossos antepassados ja faziam pinturas e desenhos
em cavernas. No oriente, por exemplo, em torno de sete mil anos atras, os chineses
ja faziam a projecdo de sombras de diferentes figuras recortadas e manipuladas
sobre a parede, um jogo de sombras, caracteristico do seu teatro de marionetes.
Sabendo que a Realidade Aumentada necessita de uma estrutura tecnoldgica mais
avancada do que as utilizadas na Antiguidade, dificilmente suspeitariamos que 0s
vestigios mais antigos desta tecnologia aparecessem ha 1500 a.C. em pinturas

rupestres situadas em Lascaux, um complexo de cavernas no sudoeste da Franca.

Figura 1 — Pinturas rupestres em Lascaux

7~ S

Fonte: Website historiadigital.org 22

20 Por se tratar de uma tecnologia que tem como caracteristica principal o uso da imagem, para
possibilitar um melhor entendimento ao leitor(a) deste trabalho, optei pela exemplificagdo com figuras.
21 Ao longo deste item, se farA muita mengdo a Realidade Virtual vez que esta participa das origens
da Realidade Aumentada. Serdo expostos o conceito e a diferenciagéo entre ambas na subsecéo 3.2.
22 http://www.historiadigital.org/visitas-virtuais/visita-virtual-a-caverna-de-lascaux/
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Estudos comprovam que caracteristicas elementares da Realidade Aumentada
se faziam possiveis ha muitos anos, porém, a tecnologia de outrora ndo a
acompanhava, tornando este recurso incapaz de se popularizar e ganhar uma gama
de atribuicbes. Hoje, com o grande fluxo de desenvolvimento tecnoldgico, a cada dia
que passa, inimeras aplicacdes séo atribuidas, resultando uma maior usabilidade.

Vérias descobertas contribuiram para o surgimento da Realidade Aumentada,
até as pinturas rupestres, conforme mencionado anteriormente. Como ha um
histérico muito extenso, tentei, aqui, abrevia-lo. Neste sentido, apdés o estudo de
pesquisas da area (AZUMA, 1997; AMIM, 2007; KIRNER; TORI, 2006), a seguir,
serdo apresentadas as principais criagfes, a saber: Lanterna M4agica, Diorama,
Sensorama, Visor EstereoscOpico, caneta oOtica Sketchpad, Videocapacete,
Videoplace, Dataglove, EyePhones, computacédo ubiqua e wearable computing.

Dando um salto da Antiguidade para o século XVII, é possivel indicar a
invencdo de um mecanismo precursor dos projetores de imagem e dos projetores de
multimidia atuais chamado de Lanterna Magica, cuja criacdo foi atribuida ao aleméao
Athanasius Kirchner.?® Trata-se de um objeto composto de um cilindro iluminado a
vela para projetar imagens pintadas sobre placas de vidro, conforme representado

na figura abaixo.

Figura 2 — Pintura “A Lanterna Magica”, de Paul Sandby

Fonte: Web Gallery of Art 24

23 Ha controvérsias sobre a autoria, pois, ha cerca de 600 anos, um cientista veneziano ja havia
deixado anotac®es referentes a construcao desse dispositivo em seu tratado Liber Instrumentorum.
24 http://lwww.wga.hu/frames-e.html?/html/s/sandby/laternam.html
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Este aparelho logo ganhou a simpatia popular e virou um instrumento de
entretenimento e comunicacdo da época. Ainda que embrionariamente, o conceito
de Realidade Aumentada ja estava presente, em especial, quando imagens
assustadoras — como demoénios, esqueletos e fantasmas — eram projetadas em
paredes, fumaca ou em telas quase transparentes. Algumas pessoas realmente se

assustavam durante essas exibicdes que ficaram conhecidas como fantasmagoria®®.

Figura 3 — Fantasmagoria no final do século XVIII

Fonte: Salone del lutto 26

Em 1822, o francés Louis Daguerre criou o Diorama, um aparelho éptico com
uma tela de fundo recurvado que, com a devida iluminacdo e obscuridade,
possibilitava a visualizacdo de uma tridimensionalidade iluséria. Nele, eram pintadas
cenas reais, como paisagens, eventos histdricos, animais e plantas. Na figura a

seguir, por exemplo, ha uma representacédo da Igreja de Bry-sur-Marne, na Franca.

Figura 4 — Diorama, de Louis Daguerre

Fonte: bry94.fr 27

25 Era um tipo de espetaculo luminoso realizado por magicos e também por cientistas, especialmente,
no final do século XVIII. Entre seus principais colaboradores, pelo pioneirismo, esta o fisico, balonista
e magico belga Etienne-Gaspard Robert (1763-1837), mais conhecido como “Robertson”.

26 https://salonedellutto.com/2014/10/31/fantasmagoria/
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Pouco tempo depois, em 1838, o Visor Estereoscopico (Figura 5) foi inventado
pelo engenheiro inglés Charles Wheatstone. Na estrutura desse objeto havia, ao
centro, um jogo de espelhos que refletia duas imagens dispostas lado a lado. A
intencdo era proporcionar a sensacdo binocular humana, mostrando, através dos
espelhos, como o objeto seria visto tanto pelo olho direito quanto pelo olho
esquerdo, o que figura uma técnica de representacdo da tridimensionalidade.

Figura 5 — Visor Estereoscépico, de Charles Wheatstone

Fig. 119. — Stéréoscope & mirolrs de ¥. Wheatstone,

Fonte: Early Visual Media 28

No século seguinte, em 1929, outra invencdo que influenciou no surgimento da
Realidade Aumentada foi o Link Trainer (Figura 6), o primeiro exemplo de um
simulador de voo comercial, de Edward Link. Era um dispositivo eletromecéanico e
controlado por motores que tinha um leme que fazia simulacdo de turbuléncia.

Figura 6 — Simulador de voo Link Trainer, de Edward Link

)

Fonte: Futuro Exponencial 2°

27 http:/lwww.bry94.fr/sites/bry/image/diorama_1.jpg

28 http://users.telenet.be/thomasweynants/stereoscope.html

29 https://medium.com/futuro-exponencial/a-evolu%C3%A7%C3%A30-da-realidade-virtual-
daf49f2a427d
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J&4 em 1950, o cineasta americano Morton Heilig, pioneiro na proposi¢do e
criacdo de sistemas imersivos®®, produziu e patenteou o Sensorama (Figura 7), um
simulador com um sistema de Realidade Virtual desenvolvido com imagens de

cinema.

Figura 7 — Sensorama, de Morton Hellig

Fonte: Website mortonheilig.com 31

No funcionamento do Sensorama, junto a exibicdo do filme, ocorria também a
combinacdo de cheiros, som e visdo estereoscOpica, vibracdes mecanicas e
ventilacdo em uma cabine. O objetivo era proporcionar ao usuario a sensacao de
estar em “um passeio de moto através do bairro do Brooklyn.” (PARENTE, 1999, p.
45) Embora ndo tenha tido sucesso comercial, este aparelho fomentou muitas

pesquisas e aplicacdes voltadas para a imersao em ambiente virtual®2.

30 A nogdo de imersdo neste trabalho envolve a sensacgdo de estar em um outro ambiente ou estar
vendo o mundo sob outro ponto de vista. Nao esta necessariamente vinculada a Realidade Virtual ou
a Realidade Aumentada, pois podemos ter experiéncias de imersao diversas. Por exemplo, uma
imersédo “mental”’, quando nos sentimos dentro de uma histéria narrada por um contador de historias
ou ao escutar uma musica. As Realidades Virtual e Aumentada propdem, além da imersdo aqui
chamada mental, uma imersao corpérea, em que h& o sentimento de estar com o corpo dentro de um
ambiente virtual ou real aumentado virtualmente. (AMIM, 2007, p. 17)

81 http://lwww.mortonheilig.com/InventorVR.html

82 Geralmente, as pesquisas em Ciéncias Humanas consideram o conceito de “virtual” ligado a forga,
poténcia, algo que existe em poténcia e ndo em ato. Todavia, por tratar da tecnologia da Realidade
Aumentada, cujos termos técnicos estdo vinculados, em grande medida, as areas da Computacao
Grafica e do Design, nesta pesquisa, “virtual” vem significar um espaco gerado pela tecnologia
computacional, algo que é simulado, abstrato. O termo “real”, por sua vez, aqui, equivale a aquilo que
tem caracteristicas fisicas, concretas. Desta forma, virtualizacdo neste texto se refere a criagao de um
ambiente que simula o ambiente real a partir de dispositivos tecnologicos e softwares.
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Dando continuidade as suas pesquisas, em 1960, Heilig inventou o primeiro
aparelho estereoscopico elétrico. Desta vez, o cineasta propds um dispositivo
imersivo que, compreendendo imagens e sons, pudesse melhorar a visualizacdo da
televisdo. Foi o primeiro Head Mounted Display (HMD)33, e uma producéo que deu
impulso ao conceito do wearable computing, o qual sera apresentado mais adiante.

Na figura 9, ha o exemplo de uma sequéncia de visdo estereoscopica.

Figura 8 — Aparelho Estereoscoépico, de Morton Heilig

Oct. 4, 1960 M. L HEILIG Z,955,156
SERERTCARII-TIEVISION AMrAATOS PO LRTRTOND Tex
Filed May 24, 1837

3 Fhiels-Sheat 3

Fonte: Website freepatentsonline.com 34

Figura 9 — Sequéncia de visao estereoscopica.

Fonte: Early Visual Media 35

Também na década de 1960, o americano Ilvan Sutherland trouxe significativas

contribuicbes para o estudo de computacdo grafica e de interacdo com o

3 Trata-se de um dispositivo em formato parcial de capacete que pode apresentar displays internos
ou projecdo de imagens diretamente nos olhos. Atualmente, é muito usado como uma interface para
imersdo em ambientes de Realidade Virtual e de Realidade Aumentada, pois utiliza cdmeras na
frente ou outros meios para que o usuario possa visualizar também o ambiente ao seu redor.

34 http://www.freepatentsonline.com/2955156.pdf

35 http://lusers.telenet.be/thomasweynants/stereo-images.html#portrait
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computador, entre elas, podem ser citadas: a simulagao visual, os conceitos de
Modelagem 3D (tridimensional), Desenho Auxiliado por Computador (CAD) e
Realidade Virtual. A Caneta Otica Sketchpad e o Videocapacete foram suas
principais invencoes.

Desenvolvida em 1963, durante o doutorado de Sutherland, a Caneta Otica
Sketchpad (Figura 10) foi criada para possibilitar a inser¢cao de gréficos diretamente

na tela do computador em um monitor de nove polegadas.

Figura 10 — Caneta Otica, de Ivan Sutherland

X

Fonte: Ambiente Design 36

Ja o Videocapacete foi criado em 1968. Era um tipo de HMD composto por um
visor transparente fixado ao teto que proporcionava a visualizagcdo de imagens
tridimensionais com imerséo e telepresenca, conforme apresenta a figura a seguir.

Figura 11 — Videocapacete, de lvan Sutherland

DTS [T

Fonte: Eyllo 37

36 http://www.um.pro.br/index.php?c=/computacao/historia-1960-1970#1963
37 http http://blog.eyllo.com/wp-content/uploads/2013/02/Sutherland_68.jpg
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Ainda na década de 1960, o americano Myron Krueger, criou o Videoplace.
Este invento era um laboratério com computadores, projetores e cameras de video,
gue permitiam a captura de imagens dos usuarios e as projetava numa grande tela
em 2D. A técnica ficou conhecida como Realidade Virtual por projecédo. Nela, o
usuario interagia com as formas e objetos que estavam em movimento na tela,
sendo que os movimentos eram capturados e processados. Essa criagdo € um
marco, pois, pela primeira vez, foi possivel a interagdo com elementos virtuais sem o

uso de luvas ou Oculos. Abaixo, ha figuras com representacéo do aparelho e uso.

Figura 12 — Videoplace, de Myron Krueger
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Fonte: Website netzspannung.org 38

Figura 13 —Videoplace em uso

Fonte: The Digital Age 3°

Nas duas décadas seguintes, houve uma maior concentragdo de pesquisas
relativas a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada na area militar dos Estados

Unidos, em especial, na Base Aérea de Wright-Patterson. O objetivo era sofisticar o

38 http://netzspannung.org/cat/serviet/CatServlet/$files/265258/Videoplace_systemarchit.GIF
39 http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron-K
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sistema de HMD para aumentar sua precisdo e possibilitar seu uso em aeronaves
complexas. Este momento marcou a historia das Realidades Virtual e Aumentada.
Em 1985, foi fundada pelos americanos Thomas Zimmerman e Jaron Lanier a
primeira empresa a comercializar produtos para Realidade Virtual, a VPL Research.
Entre os produtos desta empresa, no histoérico da Realidade Virtual e Aumentada
podem ser destacados a DataGlove e o EyePhone.
A Dataglove era composta por uma luva de dados que captava 0s movimentos

e a inclinacéo dos dedos da méo, conforme a figura abaixo.

Figura 14 — DataGlove, da VPL Research

Fonte: Website netzspannung.org #°

O EyePhone (Figura 15), lancado em 1989, era um capacete que possuia duas
pequenas telas de cristal liquido, e foi usado primeira vez por seu fundador Jaron

Lanier.
Figura 15 — EyePhone, da VPL Research

Fonte: Website grographics.com 4!

40 http://netzspannung.org/cat/serviet/CatServlet/$files/228639/DataGlovel.gif
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Também artista, Lanier comegou a difundi-lo comercialmente, promovendo a
difusdo desta tecnologia pelo mundo. Rapidamente, as aplicacbes geraram uma
grande procura de componentes e produtos de Realidade Virtual®2.

N&o diretamente relacionado a Realidade Aumentada, embora seja utilizado
em algumas aplicacdes, é possivel citar também o desenvolvimento completo do
Sistema de Posicionamento Global (GPS), ou Navstar-GPS, como acontecimento
importante para a historia que aqui se descortina. Tal sistema ja era utilizado para
servicos militares, no entanto, foi somente em 1993 que alcancou total operabilidade
na area civil, passando a ser usado em servicos de navegac¢ao por qualquer pessoa
desde que tivesse um aparelho apto. Atualmente, ja esta popularizado.

Em 1995, Jun Rekimoto e Katashi Nagao desenvolveram o NaviCam, um
protétipo que se propunha a construir ambientes aumentados por computador
utilizando um aparelho portatil e inteligente. Foi o que deu origem ao modelo de uso
de dispositivo mais utilizado para Realidade Aumentada. Em 1996, Rekimoto
apresentou o marcador de matriz 2D (Figuras 16 e 17). Com esse marcador é
possivel identificar simultaneamente objetos do mundo real e estimar sua
coordenada, para assim realizar um registro da imagem real com a imagem virtual

com maior precisao.

Figura 16 — Exemplo de marcador 2D

&]

Fonte: Tecmundo 43

41 http://www.grographics.com/wiki/index.php/DmVirtualReality

42 Este termo n&o era utilizado até entdo, devido ao crescimento da VPL Research, foi criado
somente em 1987, pelo proprio Lanier a partir da necessidade de utilizar um nome que diferenciasse
as simulages tradicionais por computacéo dos mundos digitais que ele tentava criar.

43 https://www.tecmundo.com.br/realidade-aumentada/2124-como-funciona-a-realidade-
aumentada.htm
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No caso da Figura 16, trata-se de um QR code, ou Cddigo QR, termos
sinbnimos, oriundos da sigla de Quick Response, que significa resposta rapida. Foi
criado em 1994 e diz respeito a um cddigo de barras que pode ser escaneado pela
maioria dos aparelhos celulares com camera, muito utilizado pelo comércio para
direcionar o usuario a sites, hotsites, jogos, videos, dentre outros, ja contando, em

muitos casos, com aplicacdes da Realidade Aumentada, conforme a imagem abaixo.

Figura 17 — Sobreposicao da imagem virtual em marcador 2D

-
- VISR

Fonte: Website hitl.washington.edu 44

As pesquisas do americano Mark Weiser, voltadas para a computacao
ubiqua®, também contribuiram muito para o desenvolvimento da Realidade
Aumentada. Este pesquisador tentou conceber um novo pensamento sobre
computadores que nao previa a virtualizagado do real como era feito na Realidade
Virtual.*®¢ Com sua computacdo ubiqua, este pesquisador buscava a consideracdo
do ambiente natural do homem - paredes, ruas, grama, arvores, encontros -,
destacando sua riqueza e diversidade, de modo que fosse possivel, por exemplo:
“[...] libertar o computador da mesa de trabalho e coloca-lo nos objetos e no espaco
cotidiano.” (AMIM, 2007, p. 12)

Ja a wearable computing, estudada por Steven Mann, tem como palavra-chave

a mobilidade e também se relaciona com as ideias de Weiser e com 0s principios da

44 http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/images/nakaochome.jpg

45 Em 1988, Weiser elaborou este termo para descrever sua ideia de tornar os computadores
onipresentes e invisiveis, assim, devemos aprender a conviver com 0s computadores, € ndo apenas
interagir com eles.

46 Na visdo deste pesquisador, a Realidade Virtual tenta colocar o mundo dentro do computador,
simulando-o parcialmente e envolvendo o usudrio neste mundo, enquanto na computacao ubiqua os
equipamentos computacionais é que permeiam o mundo real do usuério, enriqguecendo-o.
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Realidade Aumentada. Refere-se a mobilidade de aparelhos tecnoldgicos leves o
suficiente para serem usados no corpo. Segundo Amim (2007), significa
“‘computacao vestivel” e vem surgindo como uma nova proposta de paradigma da
computacdo que advém da tecnologia de rede sem fio, em que o usuario, portando
dispositivos moveis, tem acesso a uma infraestrutura compartilhada independente
da sua localizacao fisica.

Cabe, diante desse percurso histérico, destacar ainda que a area de pesquisa
de Realidade Aumentada foi formada na década de 1990, quando a existéncia de
um numero maior de trabalhos possibilitou um destaque desta tecnologia entre
outras. A partir de 1997, as pesquisas se avolumaram, quando Ronald Azuma
(1997), um de seus principais tedricos, definiu este campo de estudo, descrevendo

0s principais problemas e relacionando os trabalhos desenvolvidos até entao.

3.2 CONCEITO, DEFINICOES E FUNCIONALIDADE

Diversos autores conceituam a Realidade Aumentada, todavia, ao longo da
pesquisa, identifiquei que esta tecnologia também é conhecida por muitos outros
nomes: Realidade Expandida, Realidade Realgada, Realidade Misturada, Realidade
Mista, Realidade Ampliada, Realidade Hibrida e Realidade Mixada. Apesar dessa
multiplicidade de terminologias, a mais utilizada na bibliografia sobre a éarea é
mesmo “Realidade Aumentada”.

Receber muitos nomes, no caso desta tecnologia, ndo € sinbnimo de possuir
varios conceitos. De um modo geral, os tedricos que a nomeiam possuem ideias
muito semelhantes, que se cruzam e dialogam. Como sdo muitas as definicées, a
seguir e de modo objetivo, mencionarei apenas as principais. Em seguida, buscarei
trazer consideracbes sobre o funcionamento desta tecnologia, abarcando os
principais dispositivos e softwares utilizados. No subitem seguinte, apresentarei
alguns exemplos de sua aplicagao.

Conforme Azuma (1997, 2001), pesquisador pioneiro que primeiro a definiu, a
Realidade Aumentada € um novo conceito de Realidade Virtual, cujos sistemas
permitem ao usuario compor imagens tridimensionais geradas por computador com
imagens reais, aumentando as informacdes do cenério. Para este autor, a Realidade

Aumentada suplementa o mundo real com objetos virtuais que parecem coexistir no
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mesmo espago do mundo real. Ele a define como um sistema que apresenta as
seguintes caracteristicas: a) Combina objetos reais e virtuais num ambiente real; b)
Opera interativamente e em tempo real; c) Alinha objetos reais e virtuais uns com 0s
outros. (AZUMA, 1997)

Claudio Kirner e Romero Tori (2006), em didlogo com Azuma, consideram que
a Realidade Aumentada compreende uma “mistura de ambientes”, sendo uma

particularizacdo de Realidade Misturada. Segundo eles:

[..] a meta de um sistema de realidade misturada € criar um
ambiente tdo realista que faca com que o usuario ndo perceba a
diferenca entre os elementos virtuais e 0s reais participantes da
cena, tratando-os como uma coisa s6. (KIRNER; TORI, 2006, p. 23)

Reside neste ponto a grande diferenca entre a Realidade Virtual e a Realidade
Aumentada. Enquanto a primeira abarca objetos simulados no ambiente virtual, a
segunda inclui objetos simulados no ambiente real de modo que imagens reais e
virtuais se misturam para gerar uma imagem mais completa. Na Realidade Virtual a
possibilidade de hibridizacdo de ambientes inexiste, pois € limitada a situacdes no
computador, podendo até levar o usuario a sensacgéo de estar em outro ambiente,
mas sera sempre em um ambiente virtual.

Conforme o diagrama de Milgram e Kishino (1994), apresentado na Figura 18,
a Realidade Misturada abrange tanto a Realidade Aumentada quanto a Virtualidade

Aumentada, e elas se diferenciam de acordo com as formas de visualizacao.

Figura 18 — Diagrama de Virtualidade/Realidade continua

REALIDADE MISTURADA

Ambiente Eealidade Virtualidade Ambiente
Feal Aumentada Aumentada Yirtual

Fonte: Milgram e Kishino (1994)

Esses séo os tipos de realidades que podem ser obtidas com os variados

niveis de tecnologia e dispositivos existentes, sendo que cada um provoca um
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envolvimento diferente ao usuério. (MILGRAM; KISHINO, 1994) Conforme o
diagrama, o primeiro caso, a esquerda, define ambientes constituidos apenas por
objetos reais, ja o Ultimo caso, a direita, define ambientes que sdo compostos
apenas por objetos virtuais. Para o autor, ndo ha mistura entre objetos reais e
virtuais no Ambiente Real e na Realidade Virtual, somente na Realidade Aumentada
e na Virtualidade Aumentada.*’

A Realidade Aumentada ocorre quando ha elementos em 2D e em 3D
interagindo com elementos reais em tempo real. Através de dispositivos
tecnologicos, ela complementa e enriquece o ambiente real com informacdes
virtuais, sejam elas imagens, textos, sons, dentre outros, muitas vezes, fazendo uso
da linguagem hipertextual e da hipermidia. Esse enriquecimento do cenario real com
objetos virtuais, em geral, é desenvolvido com a Virtual Reality Modeling Language
(VRML)*8, contudo, ha também a ARToolKit, a SACRA e a Flartoolkit, por citar
algumas ferramentas gratuitas. (KIRNER; SISCOUTO, 2007)

Para que aconteca a Realidade Aumentada trés componentes basicos sao
necessarios, sao eles: 1) Objeto real com algum tipo de marca de referéncia, que
possibilite a interpretacéo e criacdo do objeto virtual; 2) Camera ou dispositivo capaz
de transmitir a imagem do objeto real; 3) Software capaz de interpretar o sinal
transmitido pela cAmera ou dispositivo.

De acordo com Azuma e outros autores (2001), em se tratando dos displays de
Realidade Aumentada, h& quatro grupos principais de sistemas: 1) displays
baseados em monitores; 2) capacete com visao direta; 3) capacete com visdo de
camera de video; 4) displays de projecéo.

O sistema de displays baseados em monitores é constituido por monitores ou
telas de projecdo, incluindo dispositivos méveis. Nele, é revelada a imagem

capturada pela camera de video e misturada com objetos virtuais. Geralmente, as

47 A diferengca entre essas duas Ultimas estd na énfase do ambiente. No caso da Realidade
Aumentada, o ambiente principal é real ou existe uma predominéncia do real. Por conseguinte, ocorre
a Virtualidade Aumentada quando o ambiente principal € virtual ou ha predominéncia do virtual.
(KIRNER; TORI, 2006)

48 Trata-se de uma linguagem simples com extensao .wrl elaborada para descrever objetos e mundos
interativos tridimensionais que podem ser usados na web, viabilizando a criacdo de representacdes
tridimensionais de cenas complexas. O VRML suporta a representacdo de objetos estaticos e
dindmicos e pode estar relacionado com outros elementos, como, por exemplo: filmes, sons ou
imagens.
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aplicacbes deste sistema sdo baseadas na ferramenta citada h& pouco, a
ARToolKit*. Na figura abaixo, hd uma demonstracéo deste tipo de sistema.

Figura 19 — Diagrama do sistema de visao baseado em monitores
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Fonte: Azuma (1997)

No sistema de capacete com visdo direta, h4 um dispositivo com 6&culos
semitransparentes inclinados (Figura 20), para que seja possivel a passagem da
imagem real para ser vista diretamente e também para refletir imagens originadas

pelo computador e projetadas por miniprojetores posicionados acima dos 6culos.

Figura 20 — Diagrama do sistema com viséo direta
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Fonte: Azuma (1997)

O sistema de capacete com visdo de camera de video, por sua vez, €

constituido por um capacete de visualizagdo, que se usa em Realidade Virtual, com

49 E uma biblioteca de rastreamento de imagens e de calibragem de objetos virtuais que viabiliza o
desenvolvimento de interfaces de Realidade Aumentada. Ela se tornou muito popular entre os
desenvolvedores, 0 que gerou um aumento no namero de projetos de Realidade Aumentada. Seu
lancamento e disponibilizagdo livre foram uma das inovagcdes mais importantes na area de
desenvolvimento de software de Realidade Aumentada. Pode ser acessada no site do laboratorio
HITL da Universidade de Washington: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/download/.
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uma minicAmera presa a sua frente, apontada para o foco do olhar do usuério. O
capacete possibilita a visualizacdo da imagem capturada pela camera de video,

misturada com a imagem dos objetos virtuais gerada por computador.

Figura 21 — Diagrama do sistema de visdo de camera de video
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Fonte: Azuma (1997)

Por fim, o sistema de displays de projecdo, consiste na projecdo das
informacdes virtuais diretamente sobre os objetos fisicos, cujas caracteristicas serao
aumentadas. Vale identificar que ndo é preciso, neste caso, ao usuario, nenhum
dispositivo especial. Esse tipo de display é muito util para incorporar detalhes a
certos objetos ou mostrar suas partes internas, sem a necessidade de abri-los ou

desmontéa-los.
Figura 22 — Display de projecéo

Fonte: Website we-make-money-not-art.com 0

O modo mais simples, com menor custo e mais utilizado para criar Realidade

Aumentada é usando um computador comum com uma webcam e um marcador 2D.

50 http://www.we-make-money-not-art.com/yyy/PlayAnywhere-Full.jpg
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De acordo com Kipper e Rampolla (2013), o processo de criagdo do marcador 2D

ocorre conforme mostrado na figura a seguir.
Figura 23 — Processo de criacdo de Realidade Aumentada (RA) utilizando marcadores
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Fonte: Kipper e Rampolla (2013)

Para entender o funcionamento da Realidade Aumentada € preciso tratar
também da Modelagem 3D, a qual necessita de um software especializado, pois é
um processo de criacdo e producdo de um wireframe®! que representa um objeto
tridimensional. Um conjunto de pontos em 3D € criado no espaco e sao conectados

por varios dados geométricos como linhas e superficies curvas. (BLENDER, 2012)

Figura 24 — Interface grafica do software Blender em desenvolvimento de objeto 3D

Fonte: Free Software Magazine 52

51 Um desenho basico, protétipo que busca demonstrar se o objeto final sera de acordo com as
especificacdes relatadas no projeto visual.

52
http//freesoftwaremagazine.com/articles/sintel_dvds_have_shipped_film_commentaries_and_blender
_tutorials/
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Entre os principais softwares com capacidade para um trabalho profissional e
que atendem as necessidades de modelagem para a Realidade Aumentada é
possivel mencionar o Blender, o Zbrush, o Maya e o 3Ds Max.>® O Blender é um
software de cédigo aberto e licenca GNU®*, disponivel em: http://www.blender.org/.
Diferentemente, o Sketchup, software da Google, apresenta uma versao paga, a
Sketchup-pro, e uma outra versdo que € gratuita, podendo ser acessado em:
http://sketchup.google.com/intl/pt-BR/. O software da Pixologic, chamado Zbrush,
também é pago, no entanto, ha uma versdo para teste — ambas podem ser
acessadas em: http://www.pixologic.com/home.php. Os softwares Maya e o 3Ds
Max, softwares da Autodesk, também pagos, contam com uma versao gratuita para
quem se cadastrar no site das empresas e comprovar que é aluno ou professor.

Em se tratando de Modelagem 3D, existem outros softwares podem, inclusive,
ser usados livremente. Em: http://www.sourceforge.net € possivel encontrar um dos

repositérios de open source, ou seja, de coédigo aberto, que oferece muitas opcoes.

3.3 APLICACOES

Os campos de aplicacao dos sistemas de Realidade Aumentada sdo amplos e
diversas sé@o as suas finalidades. A seguir, especialmente no dialogo com figuras,
serdo citados alguns exemplos.

A Realidade Aumentada, enquanto tecnologia que sempre foi explorada de
maneira muito académica, experimental e até mesmo rudimentar do ponto de vista
da falta de massificacdo, somente agora tem alcancado popularidade. Isto se deve
as aplicacdes voltadas para o mundo do entretenimento, dos games, em especial.
Como exemplo temos o sucesso mundial Pokémon GO, um jogo para smartphones
da Nianticem, em parceria com a Nintendo, que propde 0 uso para outras geragoes

e nao somente para o publico infantil.

53 Retomando a ideia de implicacdo, trazida nos momentos iniciais desta textualizacdo, vale
mencionar que, ao escrever o nome desses softwares algumas memorias foram evocadas em mim.
Foram as lembrancas de um curso que iniciei desde agosto de 2016, movida pelo interesse em me
apropriar de conhecimentos relativos a tematica desta pesquisa, em aprender sobre arte digital e
explorar as areas do Design e da Computacdo Gréafica. Nesse contexto, as referidas memarias nao
emergiram a toa, dizem respeito ao fluir formativo e catalisador que foi, para mim, esta pesquisa.

54 Trata-se de uma licenca copyleft, de livre direito, para softwares e para outros tipos de obras.
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Figura 25 — Usuério jogando Pokémon Go

Fonte: International Business Time 35

Na medicina, a Realidade Aumentada auxilia nos estudos e, especialmente,
nas cirurgias guiadas por imagem, com a finalidade diminuir o uso de procedimentos
incisivos e dolorosos na localizacdo de &reas de interesse no corpo do paciente. O

uso do equipamento Veinviewer (Figura 26) exemplifica bem essa aplicacao.

Figura 26 — Procedimento médico com o Veinviewer>6
-

Fonte: Revista Epoca 57

A mistura de objetos virtuais e reais, curiosamente, também ¢é utilizada no
tratamento de algumas fobias, como demonstram Kipper e Rampolla (2013). Com

um programa de terapia de exposicdo, pacientes recebem tratamento contra a fobia

55 http://www.ibtimes.co.in/pokemon-go-india-release-date-coming-k-pop-stars-seen-near-north-korea-
late-launch-expected-china-687650

%6 Equipamento que, utilizando a Realidade Aumentada, possibilita a visualizac&o de veias através de
um mecanismo de iluminacdo infravermelha que é projetada diretamente na pele da pessoa,
facilitando a insercédo de cateteres e seringas, a realizacdo de analises sanguineas ou a remocao de
varizes.

57 http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI80934-15259,00.html



49

a baratas®® (Figura 27), no qual um estudo foi aplicado a seis pessoas em periodos
variados de trés, seis e doze meses. Como resultado do tratamento, todos os

participantes melhoraram significativamente.

Figura 27 — Realidade Aumentada no tratamento contra fobia de baratas

Fonte: Revista Epoca 5°

Na area de producdo, manutencdo e reparacdo mecanica, a Realidade
Aumentada tem auxiliado especialmente no acréscimo de informacdes e anotacdes
sobre a imagem do equipamento a ser reparado, como se pode ver no exemplo

abaixo.

Figura 28 — ARMAR (Realidade Aumentada para Manutencao e Reparo)
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Fonte: Henderson e Feiner (2013)

Nas areas de arquitetura e construcdo, a aplicacédo dos sistemas de Realidade
Aumentada tem otimizado processos ao possibilitar a projecdo de um prédio no local
de sua construcdo, por exemplo, dentre outros eventos ainda ndo ocorridos. No
exemplo a seguir, é possivel notar esse tipo de aplicacao.

58 Ha situagbes semelhantes no tratamento de outros tipos de fobia, como, por exemplo, de aranha,
cobras, avido e altura.

%9 http://colunas.revistaepoca.globo.com/mulher7por7/2010/07/06/sera-que-a-realidade-virtual-acaba-
com-o-medo-real-de-baratas/
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Figura 29 — Projecdo de uma construcdo em vista aérea®®

Fonte: Website r7.com 61

A publicidade €é outra area que ajudou na popularizacdo aplicacdo da
Realidade Aumentada. O uso estava focado inicialmente na divulgacao de produtos,
com marcadores 2D em embalagens para que o usuario, usando sistema de visdo
baseado em monitor, pudesse interagir com o produto virtual. Atualmente, usando o
mesmo sistema, ha aplicativos em sites de comércio eletrénico que possibilitam ao

consumidor experimentar produtos virtuais.

Figura 30 — Realidade Aumentada em sites de comércio eletrénico
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Fonte: Website falando-ecommerce.com 62

60 Segundo a fonte em que foi encontrada essa figura, tal producdo em Realidade Aumentada foi
analisada por um juiz e deve fazer parte do Guinness World Records, o Livro dos Recordes, como o
maior marcador de Realidade Aumentada do mundo.

61 http://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/noticias/construtora-usa-realidade-aumentada-e-
helicoptero-para-vender-predio-20100702.html

62 https://falando-ecommerce.com/tag/realidade-aumentada/
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A utilizacdo dos sistemas de Realidade Aumentada também se mostra muito
interessante no treinamento militar, em principal, com a apresentacdo de

informacdes a pilotos sobre o para-brisa da cabine ou na viseira de seu capacete.

Figura 31 — Realidade Aumentada aplicada a area militar

Fonte: PB Works 3

A figura acima me fez lembrar uma criacdo de Stan Lee para as HQs da Marvel
Comics: o Iron Man (Homem de Ferro). Lembrei especialmente de algumas cenas
de producgbes cinematograficas homénimas, em que o personagem interpretado
por Robert Downey Jr. se encontrava em interagdo com o sistema de Realidade
Aumentada de sua armadura. Eis abaixo, na Figura 32, uma aproximacdo daquilo

gue minha mente projetou em flash de lembranca.

Figura 32 — Realidade Aumentada no capacete do Homem de Ferro

Fonte: Website Tecmundo 64

63 http://augreality.pbworks.com/w/page/9469034/Current-Applications-of-AR
64 https://www.tecmundo.com.br/realidade-aumentada/72968-capacete-promete-realidade-
aumentada-homem-ferro.htm
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Por mencionar o cinema, assim como no caso dos jogos eletrénicos, essa é
uma &rea com diversas aplicacdes da Realidade Aumentada. As possibilidade do 3D
e do 4D, por exemplo, nos remetem aos primérdios dessa tecnologia, por citar o
Sensorama, e abarca outro tipo de sistema que € o de viséo direta com utilizacdo de
Oculos para a visualizar objetos virtuais que surgem na tela.

Para além da experiéncia do expectador, a Realidade também é muito aplicada
na producédo técnica dos filmes. A figura abaixo € um bom exemplo disso, em que
marcadores 2D foram colocados no corpo e na roupa de atores do longa Piratas do
Caribe: O Bau da Morte. Apdés a mistura dos ambientes real e virtual, somada ao
trabalho final de computagcdo grafica, é possivel visualizar um efeito visual

impressionante.

Figura 33 — Marcadores de Realidade Aumentada no filme Piratas do Caribe: O Bau da Morte

1

Fonte: Website garotasgeeks.com ©5

No mundo do entretenimento e da arte, de um modo geral, a Realidade
Aumentada vem sendo muito utilizada e varios exemplos revelam sua

potencialidade.

85 http://www.garotasgeeks.com/por-que-realidade-aumentada-e-tao-legal/
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Na instalacdo Skia (Figura 34), de Andreas Muk Haider, o sistema de
Realidade Aumentada faz uso dos contornos do usuério para a construcao da obra.
Ocorre que, depois de alguns instantes, a sombra do usuario, projetada no chéao,
ganha movimentos independentes. Atribuindo sentidos para a sua obra, Haider
considera que esta separagdo representaria as multiplas identidades do ego na pos-

modernidade. Abaixo, um exemplo de como se d& essa interacdo com a obra.

Figura 34 — Instalacédo Skia

Fonte: Andreas Muk Haider ©¢

7

Outra produgdo que vale a pena ser apresentada aqui € a chamada Arte
Aumentada (Figura 35), do artista baiano Bel Borba. Conhecido por inserir arte nos
mais inusitados espacos da cidade de Salvador, para homenagear a cantora Janis
Joplin, e com o apoio do designer Mauro Castro, Bel Borba propés uma intervencéo
artistica em Realidade Aumentada, numa prac¢a publica do bairro Rio Vermelho. A
homenagem é um projeto piloto que faz parte de uma proposta maior de intervencao

digital com a utilizacdo da Realidade Aumentada nos sitios histéricos de Salvador.

Figura 35 — Instalagdo Arte Aumentada

Fonte: Reportagem Record TV 67

66 http://muk.me.uk/?page_id=347
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O artista criou a arte grafica da escultura visual, assim como a pintura do
marcador 2D que foi inserido no gramado da praga, em cima de uma pedra de

marmore, conforme a imagem a seguir.

Figura 36 — Marcador de Realidade Aumentada da instalagdo Arte Aumentada
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Fonte: Reportagem Record TV 68

Conheci este trabalho artistico ao flanar pela internet em busca de referéncias
locais acerca do desenvolvimento da Realidade Aumentada nas artes. Essas
imagens da instalacdo artistica advém de uma rapida reportagem de TV, a qual
buscou apresentar o conceito e a aplicacdo da tecnologia em questédo enfatizando a
reagdo que algumas pessoas tiveram mediante a experiéncia com a obra. Nesse
ponto, a Figura 37 demonstra o misto de expressdes do publico entrevistado, ora de

surpresa e estranhamento, ora de alegria e curiosidade.

Figura 37 — Reacéo de expectador da instalagdo Arte Aumentada

Fonte: Reportagem Record TV 69

67 http://noticias.r7.com/bahia/bahia-no-ar/videos/obra-de-arte-de-bel-borba-com-realidade-
aumentada-no-rio-vermelho-02092016
68 http://noticias.r7.com/bahia/bahia-no-ar/videos/obra-de-arte-de-bel-borba-com-realidade-
aumentada-no-rio-vermelho-02092016
69 http://noticias.r7.com/bahia/bahia-no-ar/videos/obra-de-arte-de-bel-borba-com-realidade-
aumentada-no-rio-vermelho-02092016
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Na Educacéo, area em que este estudo esta inserido, a Realidade Aumentada
tem um grande potencial, especialmente, pela “motivagdo e exploracdo de novas
formas de ensinar e aprender.” (KIRNER; SISCOUTO, 2007, p. 214)

Na figura abaixo, ha um exemplo de aplicacdo da Realidade Aumentada em

um livro infantil’®, no qual se vé um objeto em 3D (um trem) sobreposto na capa.

Figura 38 — Aplicacdo da Realidade Aumentada em livro de Literatura Infantil

Fonte: Website cs.ubc.ca 7*

O Magic Book é outro exemplo interessante. Ele foi um projeto feito em
conjunto com a Universidade de Washington (EUA) e a Universidade de Canterbury
(Nova Zelandia) para a producéo de livros de histérias infantis enriquecidos com a

Realidade Aumentada. E uma referéncia mundial neste tipo de aplicacéo.

Figura 39 — Visualizacdo do Magic Book

}i’iﬁ) bl 1[
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Fonte: Website hitlabnz.org 72

70 Mesmo sendo tdo comum na area educacional, vale destacar que as aplicagGes nédo se restringem
ao objeto livro. A seguir, apresentarei exemplos atuais da aplicacdo especialmente em livros por
conta dos objetivos desta pesquisa, 0s quais, na consideracdo do contexto escolar, incluem a
producéo de um livro infantil para ser enriquecido com esta tecnologia.

1 http://www.cs.ubc.ca/~lowe/papers/gordon/track_rabbit_0.jpg

72 http://www.hitlabnz.org/route.php?r=prj-view&prj_id=18
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Também referéncia na aplicacdo da Realidade Aumentada em livro, o AR
Volcano (Figura 40) € um projeto que apresenta como funcionam as camadas da
Terra, desde 0 magma até o detalhamento das placas tectbnicas, pela simulacéo de

uma erupcao, totalmente narrado e com objetos tridimensionais.

Figura 40 — Realidade Aumentada aplicada no ensino da Geografia

Fonte: PB Works.”

Com algumas versodes ja prontas, o Livro Interativo com Realidade Aumentada
(LIRA) é outro projeto pioneiro e muito relevante. Buscou o desenvolvimento de um
livro convencional com caracteristicas capazes de potencializar os sentidos
humanos, por meio do sistema de visdo de monitor da Realidade Aumentada.
(KIRNER; SISCOUTO, 2007) O projeto objetivou ainda ser utilizado no processo
educativo de alunos com deficiéncia, sobretudo, auditiva e visual.

Figura 41 — Demonstracédo do Livro Interativo com Realidade Aumentada (LIRA)

Projeto LIRA

Fonte: Website ckirner.com 74

73 http://augreality.pbworks.com/w/page/9469034/Current-Applications-of-AR
74 http://www.ckirner.com/filmes/paginas/pag-video-5.htm



57

Ha também o Little Red MR (Figura 42), uma versao em Realidade Aumentada
da historia classica Chapeuzinho Vermelho, que traz imagens em 3D e interativas,
além da reproducao sonora do ambiente e narracdo do conto.

Figura 42— Aparéncia do livro Little Red MR

Fonte: Website Youtube 7

Por mencionar a adaptacdo de classicos da infancia, é possivel destacar a
producao brasileira em Realidade Aumentada da historia A Bela e a Fera, criada em
2016. Chamou a atencdo o fato de que, para desenvolver a obra, dois jovens
desenvolvedores precisaram entrar em contato com uma youtuber que possui 0s
direitos autorais para reproduzir historias da Disney.

Além dos objetos que saltam do livro, por meio do sistema de visdo por

monitor, a obra € composta de som e animacao. Abaixo, algumas imagens desta
producdo que, no ano de sua criagao, recebeu um prémio pela inovacao.

Figura 43 — A Bela e a Fera em Realidade Aumentada

‘_- I TRy
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Fonte: Mariane Rossi/G176

75 www.youtube.com/watch?v=ceTqz7zTEEY

76 http://gl.globo.com/sp/santos-regiao/noticia/2016/01/casal-desenvolve-livro-magico-que-usa-
realidade-aumentada-entenda.html
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Cabe, por fim, destacar ainda um estudo que teve como objetivo desenvolver
um livro de imagem para explorar o ambiente digital e a Realidade Aumentada como
recursos para expandir sua narrativa visual. (ZAMBONATO; DICK, 2016) Como
resultado, foi criado um livro de imagem integrado a um dispositivo digital e a
software de Realidade Aumentada que tém a possibilidade de ampliar a narrativa
principal da obra.

A seguir, algumas imagens relativas a esta producao que, pela assertividade

com que tratou do livro de imagem, muito inspirou esta pesquisa.

Figura 44 — Primeira pagina dupla do livro A viagem

Fonte: Zambonato e Dick (2016)

Figura 45 — Compilado de péaginas e telas do livro de imagem e aplicativo A viagem

Fonte: Zambonato e Dick (2016)
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4 LEITURA, ESCOLA E LEITOR CONTEMPORANEO

Avaliar a leitura e o leitor hoje com olhos letrados do
século anterior é esvazia-los de valor e significancia.

Patricia Pina e Dilcélia Sampaio (2010, p. 64)

As tecnologias e as diferentes midias atuais reconfiguraram o leitorado
ocidental, alterando-lhes interesses, praticas e padrbes de gosto. Como sugere a
epigrafe desta secéo, é preciso buscar um olhar outro para ponderar sobre o leitor e
a leitura neste tempo. Como construcdes historicas, sociais e culturais, leitura e leitor
sdo pertinentes ao universo tecnolégico em que estdo inseridos: “Tanto o sujeito
(leitor) como o texto s&o histéricos e culturais, isto €, carregam caracteristicas que
denunciam suas origens, expectativas e preferéncias.” (PINA; SAMPAIO, 2010, p.
61)

Nesta perspectiva, ler demanda condi¢cdes tanto subjetivas quanto objetivas,
requer texto, leitor e suportes de leitura, elementos estes que se encontram situados
no tempo e no espaco. O que torna possivel apontar a emergéncia de um perfil e de
um comportamento leitor diferentes dos de outrora, especialmente oriundos do uso
das tecnologias contemporaneas, da imersdo no mundo virtual e dos estimulos
perceptivos que ele engendra.

Como este trabalho tratou da Literatura Infantil em Realidade Aumentada e
suas contribuicbes para a formacdo do leitor, a partir do didlogo com o referencial
tedrico, busquei trazer neste capitulo uma discusséo sobre as categorias conceituais
leitor, leitura, leitura literaria, mediacdo de leitura, leitura compartiihada e suas
relacBes com praticas escolares, tendo em vista o cenario contemporaneo.

Embora tradicionalmente se defina leitor como aquele individuo capaz de
decodificar sinais graficos, de decifrar caracteres numa pagina antes em branco,
esta definicdo ndo é suficiente para pensar a formacao leitora deste sujeito. Ler vai
muito além. A leitura tem a ver com as habilidades e suportes textuais, mas também
com a sensibilidade do leitor e com suas escolhas. O leitor é aquele que, mesmo

sem se dar conta, gosta de jogar com o texto, com aquilo que elege como objeto do
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seu olhar, com um objeto de significagcdo. Sem a presenca do leitor, o texto, seja ele
verbal ou ndo, ndo é nada além de um objeto, uma materialidade qualquer. Por
exemplo: “[...] uma musica sé existe quando ouvida, um filme quando visto, uma
roupa quando usada e observada, uma praga quando habitada e vista etc.” (PINA;
SAMPAIO, 2010, p. 62)

Em consonancia, na compreensao de Eni Orlandi (1993, p. 7), a leitura ndo se
restringe a palavra escrita, vez que “[...] diante de um exemplar de linguagem de
qualquer natureza, tem-se a possibilidade da leitura [...]". Segundo esta autora, ler é
uma atividade interativa e altamente complexa que demanda a producdo de
significados pelo leitor, a partir de um vasto conjunto de elementos presentes no
evento comunicativo.

Esse movimento de producdo de sentidos € possivel, porque a leitura também
se constitui como uma pratica intertextual, na qual o homem aciona sua experiéncia
com outras leituras ja realizadas.

Na perspectiva humanista da supremacia da cultura livresca e literaria, por
muito tempo, o dominio das letras, ser letrado, era visto como um instrumento de
destaque individual na sociedade burguesa. Contemporaneamente, ainda que a
passos lentos, isso tem se diluido, na medida em que “As sociedades e as
sociabilidades mudaram: no século XXI, as midias, os suportes, as linguagens, as
muitas discursividades ndo existem isoladamente como garantia de dominio
intelectual, como base de poder em qualquer nivel.” (PINA; SAMPAIO, 2010, p. 59)

Ao ponderar que “A leitura foi tradicionalmente considerada atrelada a
literatura, em decorréncia disso, ser leitor significava (e ainda significa, em diferentes
setores sociais) dominar as estratégias literarias [...]” (PINA; SAMPAIO, 2010, p. 64),
a concepcao de leitura adotada neste estudo foge dessa linha de pensamento
tradicional e pouco flexivel, que estreita a leitura como leitura literaria e leitor como
unicamente leitor do texto literario.

Na reflexdo abaixo, de Cyana Leahy-Dios, no livro Educacéo literaria como
metafora social: desvios e rumos, € possivel observar esse tipo de visao
equivocada, a respeito da qual este trabalho diverge, apesar de também tratar das
contribuicdes do texto literario para a formacéo do leitor:

Leitores ampliam seus horizontes emocionais e intelectuais,
adquirindo novas dimensdes de saber e autocompreensao através
de obras literarias. Esse € um dos motivos frequentes de
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recomendacao da leitura de textos literarios como complementacdo
da educacdo da pessoa, como se uma percepcdo mais clara de
certas ‘realidades’ pudesse emergir através da experiéncia literaria.
(LEAHY-DIOS, 2004, p. XXVIII)

E limitador e incorreto atribuir a Literatura uma funcéo redentora e hegemonica
sobre as outras textualidades. (PINA; SAMPAIO, 2010) Nas considera¢gOes desta
pesquisa, ler equivale a ler qualquer texto, de modo que ndo ha uma supremacia do
texto literario em relacdo aos outros tipos de texto. Assim também, leitor € o sujeito
que Ié qualquer tipo texto, seja ele verbal ou ndo, seja um poema, uma expressao
facial, uma musica, um grafite no muro da escola ou uma bula de remédio. Cada tipo
textual tem sua materialidade e sua importancia para a formacédo do leitor hoje.
Apesar de ser uma pratica recorrente nas escolas, principalmente em relacdo a
supervalorizacéo da literatura, ndo se pode hierarquizar os tipos textuais, mas sim
reconhecer as caracteristicas e especificidades de cada um, acolhendo a
diversidade.

Como o nosso organismo se beneficia muito mais de uma dieta alimentar rica
em variados nutrientes, assim € a formacao leitora, quanto mais diversidade de
textualidades, mais “nutrido” estara o leitor. Quanto maior a variedade de textos e
midias, maior serd o alargamento de suas possibilidades de conhecimentos e
experiéncias. Nesse sentido, o leitor ndo € um ser passivo, mas sim aquele que,
diante de tantas possibilidades, escolhe o que quer ler, como nés escolhemos — na
plantacdo, no supermercado, na mesa do jantar etc. — os alimentos que iremos
ingerir. Em todo o caso, embora faca interessantes alusdes interpretativas, a
metafora utilizada apresenta suas limitacfes, pois o universo da leitura é maior do
gue o dos nutrientes dos alimentos. Nao se restringindo ao sentido da viséo ou a
qualguer outro, o universo da leitura é muito amplo, assim como a capacidade do
humano de ser tocado pelo mundo, de percebé-lo.

Obviamente que as condi¢cdes sociais objetivas, estruturais e muito mais
amplas, influenciam nesse processo. Por continuar com a metafora da alimentacéo,
exemplifico: para muitos que passam fome no mundo, ndo ha sequer alternativa.
N&o é possivel a escolha do alimento, pois ndo se tem o que comer. Penso que, no
caso da leitura, o papel ressignificado da escola se mostra extremamente relevante
em relacdo a essas condi¢cbes objetivas. Em uma perspectiva mais voltada a agéo

autonoma do sujeito, ndo se buscaria somente um alimento para o faminto, como diz
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0 adagio popular, trata-se ndo de “dar o peixe”, mas sim de “ensina-lo a pescar”,
viabilizando que o peixe, o rio, a vara de pesca e a isca existam. O que, em relacéo
a leitura e a formacéo do leitor na esfera escolar, reflete 0 que pensam Bortoni-

Ricardo, Machado e Castanheira:

[...] formar leitores autbnomos significa formar leitores capazes de
aprender a partir dos textos. Para isso, quem |é deve ser capaz de
interrogar-se sobre sua propria compreensao, estabelecer relacdes
entre o que |é e o0 que faz parte de seu acervo pessoal, questionar
seu conhecimento e modifica-lo, estabelecer generalizacbes que
permitam transferir o que foi aprendido para contextos diferentes.
(BORTONI-RICARDO; MACHADO; CASTANHEIRA, 2010, p. 56)

Ha familias em situacdo de vulnerabilidade, quase que impossibilitadas de
acessar bens diversos, entre eles, o patrimonio cultural legado pela humanidade. A
escola, a leitura e a formacdo leitora se fazem necessarias para que seja
potencializado o olhar critico desses sujeitos sobre a realidade em que vivem. E no
espaco escolar, muitas vezes, apatico para tais familias, que um significativo
percentual de brasileiros tem o encontro com a leitura literaria. Nao seria leviano
dizer que, para muitos, o conhecimento da obra literaria ndo chegou e ndo chegaré,
tampouco o prazer da leitura e a possibilidade de produzir sentidos, de ressignificar
a vida e criar outros mundos possiveis a partir do contato com este tipo de texto.

Apesar de ser o livro “...] uma extensdo da memdria e da imaginagéo [...]”
(BORGES, 1996, p. 5), por diversas razfes — que nao se justificam somente pelo
alto preco dos livros no pais —, a leitura de Literatura ainda ndo consta no topo de
preferéncias do brasileiro. Para além da mera ignorancia dos individuos em relacéo
a literatura, ha que se pesar a ineficacia da escola, a invisibilidade de acbes
governamentais relativas a promoc¢do da leitura, bem a conjuntura da sociedade
brasileira, tanto sob o ponto de vista historico quanto contemporaneo.

Ao pensar sobre seu tempo — que ndo se mostra tdo diferente do nosso —,

Antoine Compagnon assim escreveu:

O espaco da literatura tornou-se mais escasso na sociedade ha uma
geragdo: na escola, onde os textos didaticos a corroem, ou ja a
devoraram; na imprensa, que atravessa ela também uma crise,
funesta talvez, e onde as paginas literarias se estiolam; nos lazeres,
onde a aceleracao digital fragmenta tempo disponivel para os livros.
(COMPAGNON, 2012, p. 25)
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Por sua vez, Tzvetan Todorov (2013), em seu questionamento sobre “o porqué

da Literatura”, também instiga o pensar sobre essa questao:

Quando se pergunta o porqué da Literatura, s6 resta responder:

porque somos seres humanos. A Literatura € uma necessidade
humana, vem da prépria existéncia. Somos animais que consomem
voluntariamente grande quantidade de relatos e poesias. [...] A ficcdo
conta melhor nossas proprias experiéncias. As palavras me permitem
expressar meus sentimentos, mas também enxergam a pluralidade
humana. A Literatura é a forma pela qual percebemos que os seres
humanos néo vivem cada um no seu mundo, mas numa pluralidade
infinita. (TODOROV, 2013, p. 49)

Conforme reflete Eliana Yunes (2002), a Literatura convoca a inteligéncia, mas
também o imaginario. Convoca a cogni¢cdo, mas também convoca a emocdo. A
Literatura convoca o homem em sua inteireza. Ela vem afirmar ao homem
caracteristicas essenciais de seu ser/estar no mundo, como, por exemplo: o
exercicio da reflexdo, a aquisicdo do saber, a boa disposicdo para com o outro, 0
afinamento das emocdes, a capacidade de penetrar nos problemas da vida, além do
senso da beleza, a percepcao da complexidade do mundo e dos seres, e também o
cultivo do humor. (CANDIDO, 1995)

Tais ideias estabelecem um didlogo interessante com o0 pensamento de
Antonio Candido (1995), especialmente quando este considera a Literatura como um
direito humano e inalienavel que tem o papel primordial de humanizacdo. Desde
quando a linguagem literaria tem por finalidade promover o encontro do leitor com o
inusitado, ao leitor cabe se perder no texto para se achar como sujeito.

Por parafrasear a tese de Hans Robert Jauss (1994), importante expoente da
teoria da estética da recepcdo, a funcdo social da Literatura somente se manifesta
de forma plena & medida que a experiéncia literaria do leitor adentra o horizonte de
expectativas de sua vida pratica, compondo o seu entendimento do mundo e
influenciando seu comportamento social.

Em suas praticas de leitura, o leitor participa da sociedade e da cultura letrada
em que esta inserido. Isso exige dele o dominio de varias linguagens que nos
cercam, precisa de habilidade para coloca-las em dialogo, interagindo mais

intensamente com os textos que |é. Conforme Costa:

A capacidade de transpor relacdes entre textos de diferentes
linguagens € uma das qualidades do leitor letrado. Quando a letra de
uma cancdo se insinua entre as imagens de um filme ou nas
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palavras de um romance, o leitor percebe o quanto as linguagens
conversam entre si. (COSTA, 2009, p. 86)

A percepcao intertextual do leitor o mobiliza para a construgdo de sentidos
acerca do que foi lido, pressupondo interagéo entre autor, texto e leitor. Sobre essa
interacdo, Ezequiel Theodoro da Silva (1986, p. 25) reflete: “[...] através do texto o
autor evoca, instiga e indicia referenciais que o leitor também transforma ou recria
por meio de um processo de atribuicdo de significados [...]". Dai que n&o se pode
pensar em:

a) um autor onipotente, cujas inten¢des controlassem todo percurso da
significagéao do texto;

b) a transparéncia do texto, que diria por si toda (e apenas uma)
significacéo; e, ainda,

c) um leitor onisciente, cuja capacidade de compreensao dominasse as
multiplas determinacdes de sentidos que jogam em um processo de
leitura. (ORLANDI, 1993, p. 11)

Neste sentido, ndo cabe ao leitor a apreensdo das ideias do autor ou dos
sentidos do texto, como se tais sentidos estivessem presentes na materialidade do
texto. Diferentemente, cabe ao leitor — alias, € isto que o configura — se colocar em
abertura para um dialogo com o texto e com o autor. Trata-se de um jogo discursivo,
no qual, como sugerem Pina e Sampaio (2010, p. 60), o leitor, “[...] inquieto e
curioso, busca descobrir as tramas e tessituras das textualidades que elege como
objeto de seu olhar.” As “tramas e tessituras” do texto, em especial, do texto literario,
fazem com que ele, depois de escrito, passe a ser do mundo, livre para ser lido em
diferentes épocas, por diferentes pessoas que, como subjetividades que séo,
certamente, lhe atribuirdo diferentes sentidos.

Graca Paulino (2005), autora que cunhou o termo leitura literaria, entende que
uma leitura se configura como literaria no momento em que a acao do leitor constitui
predominantemente uma pratica cultural de natureza artistica, estabelecendo com o
texto lido uma interacdo prazerosa. Pensar a leitura literaria desta maneira retoma a
ideia de jogo textual ou discursivo que tem o leitor como sujeito doador de sentidos.
A leitura literaria participa do territorio fecundo da ludicidade por suscitar prazer, por
envolver o leitor, por ter seu fim em si mesma. “Pela gratuidade dai advinda, a
literatura aproxima-se das atividades ludicas em geral, também elas com a finalidade
unica de emocionar e divertir o sujeito.” (BORDINI; AGUIAR, 1993, p. 26)

O tom principal da discussdo aqui desenvolvida considera que o texto precisa

ser tratado como provocacao e desafio ao leitor, como num jogo. Em seu livro Homo
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ludens, Johan Huizinga entende que o0 jogo pressupde uma acao voluntaria, de
liberdade por parte daqueles que nele se aventuram: “As criangas e 0s animais
brincam porque gostam de brincar, e € precisamente em tal fato que reside sua
liberdade.” (HUIZINGA, 2004, p. 10)

Associando tal ideia com as praticas de leitura literdria na escola, é dificil
encontrar essa “liberdade” e “gosto de brincar’” de modo efetivo nos alunos. O que
ocorre, muitas vezes, € a eterna busca pelo “o que o autor do texto quis dizer?”, pela
moral da historia. H4 uma didatizacao da leitura, um disciplinamento desnecessario
que insere uma obrigatoriedade ao ato de ler, seguida das cobrangas pela
“‘interpretacdo de texto” a ser feita em um espacgo ja destinado para perguntas e
respostas sobre o texto, seja no livro didatico — que, inadequadamente, por vezes,
fragmentam obras literarias — ou em folha dirigida presente no final de alguns livros
literarios, quando ndo em folhas soltas com questdes fotocopiadas. Diante disso,
cabe refletir que ha também a interferéncia do mercado editorial, o qual, geralmente,
nao apresenta conhecimento tedrico aprofundado e coerente sobre a educacao, a
leitura, a Literatura e o leitor contemporaneo.

Tal como tem sido proposta a leitura literaria na escola, como fluir o desejo de
se aventurar pelo texto, uma vez que ha um direcionamento rigido e autoritario, em
qgue o roteiro de tudo o que deve ser percebido e explorado pelo leitor se encontra
previamente elaborado? Outras centenas de indagacdes com esta poderiam ser
trazidas a este constructo. Fato é que praticas assim subtraem do texto literario sua
potencialidade ludica e estética, além de n&o corresponder ao horizonte de
expectativas dos leitores contemporaneos, desmotivando-os.

N&o é de se admirar, portanto, o desinteresse que muitos alunos demonstram
pela leitura do texto de Literatura no contexto escolar. Ocorre que, de modo
transgressor, o leitor contemporaneo brasileiro se constitui muito mais nas fendas da
obrigatoriedade do curriculo escolar do que na acgao direta dele: “Dai as tantas
afirmacdes de que os jovens ndo leem, a leitura esta desacreditada etc.” (PINA;
SAMPAIO, 2010, p. 64) Certamente, ndo leem o que a escola propde, o texto erudito
e legitimado pela cultura livresca, talvez, como forma de resisténcia. Mas, por outro
lado, leem, com envolvimento e intensidade, diversos textos que eles consideram
relevantes e significativos para suas vidas.

Tal situagdo encaminha o pensamento para as consideracfes da estética da

recepcao, na perspectiva das elaboracdes de Wolfgang Iser (1996) em sua teoria do
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efeito. Nela, o texto literario € entendido a partir de sua “incompletude”, de modo que
este somente se realiza no ato de leitura materializado por um sujeito. Por isso, o
objeto literario ndo seria apenas o texto materializado no livro, e nem também a
experiéncia individual e subjetiva do leitor, mas “a interacdo entre ambos”.
Retomando a leitura literaria como uma prética agenciada pelo prazer, um jogo,
liberdade e aventura por parte do leitor, € possivel dialogar com Iser (1996, p. 10),
segundo o qual: “A leitura sé se torna um prazer no momento em que nossa
produtividade entra em jogo, ou seja, quando os textos nos oferecem a possibilidade
de exercer as nossas capacidades.”

E especialmente neste ponto que residem as criticas aqui tecidas sobre as
propostas de leitura literria em contexto escolar, na limitacdo quanto as
capacidades, aos interesses e praticas do leitor contemporaneo. Por vezes, as
propostas de leitura escolar ndo refletem o gosto do leitorado, tanto em relagdo as
tematicas quanto aos suportes textuais.

Por exemplo, parece haver uma fobia, uma aversdo as tecnologias digitais
como se a morada do texto literario fosse Unica e exclusivamente a materialidade do
papel. Tal aversdo acarreta, inclusive, medidas drasticas no cotidiano escolar, entre
elas, a proibicdo do uso de dispositivos eletrénicos ao invés de lugar de agenciar a
formacéo do leitor a partir de seu interesse por tais suportes de leitura. Como reflete
Lacia Santaella (2004, p. 21): “o efeito que o texto é capaz de produzir em seus
receptores nao é independente das formas materiais que o texto suporta”. Esta
autora também se inquieta a respeito da leitura literaria na tela e suas

potencialidades, tanto que, cabe novamente refletir com ela na citagéo a sequir:

Em se tratando da leitura literaria, € interessante retomar algumas
compreensdes, tais como o fato de que o leitor da tela é diferente do
leitor da placa de argila, do papiro, livro, jornais. A essa multiplicidade
mais recentemente veio se somar o leitor das imagens evanescentes
da computacéo gréafica e o leitor do texto escrito que do papel saltou
para a superficie das telas eletrbnicas. (SANTAELLA, 2004, p. 18)

A escola deveria aproveitar o fato de que os alunos se mostram avidos pela
leitura na tela para fomentar novas formas de interacdo com o texto literario.

Diferentemente: “a escola que n&o se preparou para a televisdo tem agora o desafio
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digital” (SILVA, 2012, p. 85) e ndo tem se saido bem’’, especialmente, quando se
depara com o desafio da integragdo da Literatura num ambiente global e
informacional, no qual ela possa funcionar como um componente imaginativo e
articulado as préticas de leitura contemporaneas.

Dentro desses moldes, para o publico infantil e juvenil, encontrar algum prazer

de apreciacéo estética com a leitura de Literatura é improvavel, um grande desafio.

Com seus padrbes de gosto cultural e artistico formados na era
eletrbnica, as criancas e 0s jovens concentram na tela do
computador, da TV, do celular, seus olhares e expectativas. E quase
uma heresia propor a leitura de um romance, mesmo numa
adaptacdo mindscula, pois o impresso ganhou conotacdes de
obrigacdo escolar e a escola, [...] a escola, repetimos, esta em baixa.
O que ela propde é visto com maus olhos — em todos os sentidos.
(PINA; SAMPAIO, 2010, p. 64)

Diante das consideracdes de Pina e Sampaio, a proposta de Raquel Villardi
(1999, p. 11) sobre a necessidade de “[...] se desenvolver o gosto pela leitura, afim
de que possamos formar um leitor para toda vida”, se tornam quase que inviavel. A
escola delegou-se esse papel crucial de aproximagao entre ser humano e literatura.
Com essa responsabilidade, a escola tem a condi¢céo de abrir, ou ndo, um leque de
possibilidades para que o ser humano vivencie processos de formacéo leitora.

Essa funcao social da escola é fundamental e ndo pode ser omitida, tampouco
desenvolvida de qualquer maneira. E preciso destacar que a escola do século XXI
ndo pode ser a Unica responsavel pela formacgéo do leitor, ou seja, ela é uma entre
as varias agéncias de mediacdo. Ha que se buscar uma ressignificacdo desse papel
da escola a partir do didlogo com mudltiplos atores e instituicbes. Tal interlocucéo
precisa discutir, dentre outras questdes, a importancia da mediacdo de leitura e da
leitura compartilhada, para que sejam desenvolvidas préaticas coerentes com o perfil
do leitor atual. Segundo Yolanda Reyes (2014) 7@ :

7T Cabe trazer o contraponto apresentado por Pina e Sampaio a respeitos dos esforcos da escola em
relagdo ao digital: “Na tentativa de mudar essa avaliagdo sociocultural, muitas escolas particulares e
algumas publicas passaram, também, a usar a mediacao eletrdnica cada vez mais, em detrimento
dos velhos e pesados volumes (responsaveis por sérios problemas de coluna nas criangas de hoje,
mas as de ontem carregavam 0 mesmo peso, sem grandes avarias...), didaticos e nao-didaticos.
Proliferam as bibliotecas virtuais [...]" (PINA; SAMPAIO, 2010, p. 64)

8 A referéncia de Reyes (2014) nédo apresenta o nimero de pagina visto que é um glossario virtual.
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Os mediadores de leitura sdo aquelas pessoas que estendem pontes
entre os livros e os leitores, ou seja, que criam as condicdes para
fazer com que seja possivel que um livro e um leitor se encontrem.
Os mediadores de leitura [...] ndo estdo somente na escola, mas no
lar, nas bibliotecas e nos espacos ndo convencionais como 0s
parques, os hospitais e as ludotecas, entre outros.

Yunes (2002) nos permite pensar a poténcia das estratégias de mediacdo da
leitura, tanto na instancia escolar quanto nos espacos nao escolarizados, ensinando-

nos que:

As leituras solidarias ou partilhadas se dao sem pedagogismos, ao
pé da cama ou em torno do fogo, ou depois de um filme na mesa de
um bar, quando uma cumplicidade implicita aproxima vozes,
imaginarios, apreensbes, dlvidas, perguntas [...] O corte abrupto
deste gozo da palavra no contexto escolar com certeza desencanta a
relagdo com a escrita e fragiliza a pratica de ler outras linguagens [...]
(YUNES, 2002, p. 37).

Os mediadores de leitura necessitam de preparacdo para lidarem com as
demandas dos leitores de hoje, na busca por uma formacéo leitora que garanta a
autonomia dos sujeitos.

Além disso, cabe pontuar que textos e livros ndo bastam para formar o leitor,
por melhores que sejam. Conforme Eliana Yunes (2009, p. 53): “A trama da leitura
envolve autor, leitor e texto. O drama da leitura envolve o mediador, o aprendiz e 0s
acervos. Sem mediadores, nem leitores, nem acervos sobreviverdo.” (YUNES, 2009,
p. 53) H& que se contar com a acdo de professores, bibliotecarios, familiares e
demais atores, responsaveis pela construcdo de pontes e modelos concretos de
leitura.

E preciso enfatizar que leitura compartilhada ndo € sindnima de mediacéo de
leitura. Teresa Colomer (2007), ao fazer consideracdes sobre a leitura
compartilhada, apresenta aspectos importantes do ato de compartilhar leituras,

segundo a qual:

Compartilhar as obras com outras pessoas € importante porque torna
possivel beneficiar-se da competéncia dos outros para construir o
sentido e obter o prazer de entender mais e melhor os livros.
Também porque permite experimentar a literatura em sua dimenséo
socializadora, fazendo com que a pessoa se sinta parte de uma
comunidade de leitores com referéncias e cumplicidade mutuas.
(COLOMER, 2007, p. 43)
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Esta autora traz uma ideia que muito interessa a este trabalho, a de
‘comunidade de leitores”. Este € o termo que significa um grupo que partilha
interesses e leituras de textos literarios. Tal compreensdo é cara a este estudo
porque a insercdo de leitores em uma comunidade se faz importante para o
fortalecimento do interesse pela leitura literaria, de modo que: “possivelmente uma
das causas da resisténcia a leitura provenha da perda das formas de leitura coletiva
nas sociedades contemporaneas”. (COLOMER, 2007, p. 43)

Em se tratando da escola, a mediacdo de leituras sugere um agenciamento
que requer, especialmente do professor enquanto mediador de leitura, atencao,
sensibilidade e a mobilizacdo de véarios conhecimentos para 0 momento da

aproximacao entre texto e leitor:

[...] além de livros, um mediador de leitura |é seus leitores: quem s&o,
0 que sonham e o0 que temem, e quais sdo esses livros que podem
criar pontes com suas perguntas, com seus momentos vitais e com
essa necessidade de construir sentido que nos impulsiona a ler,
desde o comeco e ao longo da vida. (REYES, 2014)

Essa perspectiva de trabalho com a leitura implica em desconstruir, em
abandonar certezas, implica em ressignificacdo e em mudanca de paradigmas. O
que equivale constatar que a escola ainda “Encontra-se alheia ao espirito do tempo
e mantém-se fechada em si mesma, em seus rituais de transmissédo, quando seu
entorno modifica-se fundamentalmente em nova dimensao comunicacional.” (SILVA,
2012, p. 84, grifos do autor)

Essa “nova dimensdo comunicacional” aponta para desafios que circundam a
leitura de Literatura efetuada pelo publico infantil na contemporaneidade em face
das novas, diferentes e sedutoras tecnologias que nos cercam. Como as midias, 0s
suportes e 0s outros textos que testam os limites da Literatura interferem na
formacdo leitora, a esta pesquisa interessou investigar as contribuicées da Literatura
Infantil em Realidade Aumentada para tal processo. Neste sentido e apls este
caminhar discursivo que trouxe a baila importantes considera¢cdes conceituais, no
préximo capitulo, apresentarei uma discussdo sobre a Realidade Aumentada, as
potencialidades de sua aplicacdo na obra literaria e implicagbes para a formacao do
leitor hoje.
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5 LITERATURA INFANTIL EM REALIDADE AUMENTADA

O efeito que o texto é capaz de produzir em seus receptores nao é
independente das formas materiais que o texto suporta.

Lucia Santaella (2004, p. 21)

5.1 PENSAR A LITERATURA INFANTIL

A respeito da escolha desta pesquisa pela Literatura chamada “infantil”,
entendo, como bem salientou Ligia Cademartori (1986), que a palavra “literatura” é
intransitiva e, independente do adjetivo que lhe seja empregado, trata-se de uma
forma de arte: a arte literéria.

O termo “infantil” associado a ‘literatura” ndo significa que ela seja uma
Literatura menor ou que, necessariamente, seja aquela destinada apenas para
criancas. E bem mais do que isto. Peter Hunt, por sua vez, entende que a grande
diferenca entre a Literatura Infantil e a feita para os adultos é que, de alguma
maneira, esta apresenta alguma ideia sobre a crianca ou sobre a infancia, de modo
que, quando produzida, os autores estdo pensando em alguma ideia sobre a
crianca, seja ela conhecida ou ndo. Apesar disso, hd sempre um adulto “escondido”
num livro infantil e a complexidade o constitui. (HUNT, 2010)

Também fazendo referéncia as caracteristicas da Literatura Infantil, sob o

ponto de vista da figura do autor, Antonio Candido (1986) assim medita:

Talvez o mais dificil de todos os géneros literarios seja a histéria para
criangas. Género ambiguo, em que o escritor é forcado a ter duas
idades e pensar em dois planos: que precisa ser bem escrito e
simples, mas ao mesmo tempo bastante poético para satisfazer um
publico mergulhado nas visGes intuitivas e simplificadoras.
(CANDIDO, 1986, p. 329)

A palavra “simples”, do latim simplex, que equivale a “Unico”, formada pela
base plicare, “dobrar”, de origem indo-europeia, significa aquilo que foi dobrado

apenas uma vez e que nao apresenta, no sentido concreto ou metaforico,
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complicagBes para que seja aberto. Essa compreensao etimologica motiva pensar
que a arte literaria chamada infantil ndo significa um texto empobrecido e esvaziado
de recursos linguisticos e literarios, mas sim a uma construcdo atenta as
especificidades do seu publico leitor, geralmente, criancas.

O escritor Bartolomeu Campos de Queirdés (1997) também vem agregar
significagdes importantes para essa discussdo a respeito da natureza e das

caracteristicas da Literatura Infantil. Assim ele nos conta:

Nao escrevo “para criangas”. Minha limitacdo € maior que o mundo e
nao possuo a ousadia — ou coragem —, ao chegar em casa, de puxar
uma cadeira e dizer: “Vou escrever mais uma histéria para as
criangcas”. Nao sei fazer texto de auto-ajuda e ndo sou
suficientemente generoso para ficar me envaidecendo com minhas
faltas. Nao sou parametro para coisa alguma. Escrevo pelo prazer e
faco o melhor de mim nesse gesto. Se meu texto é eleito pela
crianca, sinto-me realizado pelo que ha de honesto na infancia. [...]
Espantam-me as pessoas capazes de tragar canones, normas,
ensinando como construir um texto para os “pequenos” — muito
dialogo, muita acao, frases curtas, sem esquecer o humor. — Nada de
tristezas. [...] Escuto sempre, daqueles envolvidos diretamente com a
formacgao do leitor, a seguinte frase: “Nao dou esse livro para as
criancas porque eles nao vao entender o que o autor quis dizer’. E
por acaso, o professor, o orientador, os pais, entenderam? Cada um
Ié no texto a sua experiéncia [...]. (QUEIROS, 1997, p. 42-43)

A Literatura Infantil pode ser entendida como aquela que corresponde aos
anseios tanto de quem a produz quanto de quem a |, de quem se identifica e se
interessa por ela. Isto sugere pensar que se trata de algo a posteriori, conforme bem
assinalou Cecilia Meireles (1984) em seu livro Problemas da Literatura Infantil:

Evidentemente, tudo é uma Literatura s6. A dificuldade estd em
delimitar o que se considera como especialmente do ambito infantil.
S&o as criangas, na verdade, que o delimitam, com sua preferéncia.
Costuma-se classificar como Literatura Infantil o que para elas se
escreve. Seria mais acertado, talvez, assim classificar o que elas
leem com utilidade e prazer. Nao haveria, pois uma Literatura Infantil
a priori, mas a posteriori. (MEIRELES, 1984, p. 20 grifos da autora)

Com um olhar voltado a recepcdo da obra, esta autora indica que, apés a
leitura, cabera ao leitor criangca acolher ou recusar, julgar se o texto lhe agrada ou
desagrada. Isso se articula ao pensamento de Paulino (1997, p. 118), segundo a

qual é importante atentar para o0 modo como “uma forma artistica de comunicacao e

[que] ndo visa apenas transmitir o fato, ela tece o acontecido, transforma-o, dando-
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lhe o traje mégico e emocional, tornando-o sadio e atraente para o engajamento da
crianca nele.”

Cabe pensar brevemente, enquanto inquietacdo, que as concepcdes
depreciativas de infancia tecidas historicamente afetaram a compreensdo do que
seja a Literatura Infantil. (SANTOS, 2014) As nocbes de infancia e de Literatura
Infantil estdo estreitamente vinculadas: ambas nasceram sem gloria e vista com
muito preconceito. A respeito da producéo de livros destinados ao publico infanto-
juvenil de sua época, o filosofo Walter Benjamin (2002) contribui para essa

discusséo afirmando que

[...] a literatura romanesca juvenil, criacdo sem raizes, por onde
circula uma seiva melancdlica, nasceu no solo de um preconceito
inteiramente moderno. Trata-se do preconceito segundo o qual as
criancas sao seres tdo diferentes de nds, com uma existéncia téo
incomensuravel como a nossa, que precisamos ser particularmente
inventivos se quisermos distrai-las. No entanto, nada é mais ocioso
gue a tentativa febril de produzir objetos — material ilustrativo,
brinquedos ou livros — supostamente apropriados as criangas.
(BENJAMIN, 2002, p. 57)

Esse pensamento vincula-se, em certo sentido, ao que este trabalho propde,
pois, para além de auxiliar no debate sobre as contribuicbes da Literatura Infantil em
Realidade Aumentada para a formacdo do leitor, pretende ser um ensejo a
meditacdo sobre o lugar da crianca na Literatura, na Educacdo, no viver em
sociedade.

A partir de leituras ja realizadas (SANTOS, 2014), é possivel dizer que tanto a
concepcao de Literatura Infantil quanto a de crianca tem sido alterada, apresentando
uma roupagem menos pejorativa. Em relacdo a crianca, com a mobilizacédo e a luta
efetiva da sociedade civil pelos direitos desta, tem-se conquistado uma legislacao
especifica. Em relacdo as préticas cotidianas no trato com a crian¢a, também ha
mudancas, vez que, apesar das excecdes, jA ha um agir e um olhar outro sobre o
ser infantil que considera suas particularidades. Sobre a Literatura Infantil,
contemporaneamente, ela tem tido uma conotacgéo diferente da de seus primérdios,
em que era atrelada a fins meramente pedagdgicos e moralizantes, dentre outros

inadequados; mudanca esta que € muito importante para a formacgéao do leitor hoje.
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5.2 ASPECTOS POTENCIALIZADOS COM A REALIDADE
AUMENTADA E A FORMACAO DO LEITOR

Como sugere a epigrafe deste capitulo, as formas materiais do texto tém uma
relacdo direta com os efeitos que este pode produzir no leitor. Pensar a aplicacéo da
Realidade Aumentada em obras de Literatura Infantil significa atentar para isso.
Neste item, buscarei refletir sobre os aspectos presentes nesse tipo de Literatura
que podem ser potencializados com o desenvolvimento da Realidade Aumentada,
em especial, da que se utiliza do sistema de visdo por monitor, e também buscarei
pensar nas contribuicdes para a formacéo do leitor hoje.

Na busca por ilustrar a realizacdo desse tipo de leitura, na imagem a seguir,
apresento um exemplo em que, utilizando um computador, duas criancas interagem

com marcadores de Realidade Aumentada, fazendo-a acontecer.

Figura 46 — Criangas interagindo com marcadores de Realidade Aumentada

Fonte: Website hitlabnz.org™

A Literatura Infantil em Realidade Aumentada, ao tomar a hipermidia como
linguagem, amplia seus horizontes, podendo passar a ser texto verbal, sonoro,
visual e também audiovisual, fazendo uso de tecnologias digitais em sua criacdo e
uso. De acordo com Cunha (2009), com semelhante aplicacdo, por poder ser o
enredo das histérias construido visual e sonoramente, hd a possibilidade de
ampliacdo dos canais sensoriais do leitor. Ha ainda um aspecto que € pouco

mencionada, mas que se faz importante na leitura, a dimenséo tatil. No caso desse

79 http://www.hitlabnz.org/fileman_store/2007-Edutainment-ObservationalStudyofChildrenAR.pdf
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tipo de aplicagdo, o leitor vai fazer a leitura de um texto diferenciado a partir da
manipulagéo tanto de livro impresso quanto de dispositivo eletronico.

Por acolher a linguagem da hipermidia, esse tipo de texto ganha plasticidade e
pode se apresentar em outros formatos, novos fluxos sequenciais, com fronteiras
bem menos visiveis, dando ao leitor a possibilidade de entrecruzar, fazer recortes,
agrupar varios textos, reorganizar ideias e muito mais. (CUNHA, 2009) Como
resultado, surge um elaborado jogo de textos verbais e ndo verbais que,
independente do suporte utilizado para torna-lo registrado, demanda do leitor o
acionamento de diferentes modos de ler e estratégias de leitura.

E necessario registrar que bem antes da hipermidia e do hipertexto digital a
Literatura Infantil j& apresentava sua singularidade. Seu tom magico é constituido
por elementos como as ilustracdes e outros aspectos graficos, a narrativa, ou a
poética, que se utiliza de recursos linguisticos variados para a producéo de sentidos,
e ainda as tematicas que apresentam um olhar sobre algo relacionado as criancas e
as infancias. Geralmente, esses recursos sdo muito criativos, como é tipico do ser
infantil, que faz uso constante tanto de desenhos como de palavras para dar
significagfes as suas experiéncias.

Aleixo (2014) nos conta que o livro ilustrado tem uma fungdo potencializadora,
vez que engendra a narrativa e a faz ser apreendida num enlace entre o texto verbal
e o visual. Conforme esta autora, ele é visualidade prépria e, por isso, auxilia na
formacdo leitora, na educacdo do olhar, sendo possivel: “representar, descrever,
narrar, simbolizar, expressar, brincar, persuadir, normatizar, pontuar, atribuindo ao
texto vérias funcdes além da narrativa, como a simbdlica, ludica, estética e
metalinguistica.” (ALEIXO, 2014, p. 38)

A ilustracdo pode ampliar os sentidos, convocando o leitor a um jogo, a
preencher os vazios, as incertezas do texto (ISER, 1996). Essa oportunidade de
interagir com a narrativa através da ilustracdo confere a esse tipo de imagem o seu
valor artistico e permite ao leitor vivenciar uma experiéncia de leitura estética
condizente com o texto literario ao qual essa imagem ilustra. Em conexdo com o
texto verbal e com toda a materialidade da obra, as ilustragbes representam um
valor simbdlico e enunciativo capaz de instaurar e acionar conexdes entre o0 mundo
concreto e o sensivel. No caso da aplicacdo da Realidade Aumentada, as
ilustracbes podem receber um tratamento grafico mais complexo, ganhando

tridimensionalidade, movimento, animacdo e outros efeitos tanto visuais quanto
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sonoros. O que, por sua vez, pode agugar ainda mais a percepc¢ao e a sensibilidade
do leitor.

De acordo com Ramos e Nunes (2013), a imagem abre uma fresta no conjunto
da obra literaria, neste caso, a ilustracdo, o que a torna “[...] uma brecha para viver
experiéncias sensoriais, imaginativas, desafiadoras, estéticas e de total fruicdo.”
(RAMOS; NUNES, 2013, p. 255) A respeito da relacéo estética estabelecida entre o

livro ilustrado e o leitor, as autoras complementam refletindo que

A ilustracdo atrai o olhar do sujeito que se deslumbra e se volta sobre
0 que V&, para interagir com o texto, ou seja, com a nova realidade
apresentada pela imagem. Em sintese, a ilustragdo convida o leitor a
viver uma experiéncia estética, ndo se trata apenas de observar uma
obra artisticamente executada, percebendo seus materiais ou
técnicas de producdo, mas de recebé-la, percebé-la, senti-la, deixar-
se levar pela emocgdo que aquele conjunto, artisticamente
constituido, provoca. (RAMOS; NUNES, 2013, p. 254-255)
De fato, por ser um objeto artistico, o livro de Literatura Infantil jA apresenta um
grande potencial para a formacéo leitora. Ao pensar sobre isso, Paiva (2008) dialoga

com Ramos e Nunes (2013) concluindo que

A Literatura Infantil pode contribuir de forma decisiva para a
formacédo do futuro leitor; especialmente o leitor literario que podera
apreciar, a qualguer momento e ao longo de sua vida, a Literatura,
com “L” maiusculo, desfrutando, assim, da experiéncia estética
proporcionada por essa manifestacdo artistica. (PAIVA, 2008, p. 36)

Perrotti (1986) dialoga com esta autora ao evocar a Literatura como atividade
artistica, tanto no ato de ler quanto no ato de escrever, como vivéncia que deve ser
compreendida com a fruicdo e ndo com as ac¢des pedagdgicas. Considera que a
Literatura, pela via estética, permite ao leitor estabelecer uma ligacdo entre as
coisas e lugares do mundo. Isto porque, como refletiu Petit (2009), ela convoca o
leitor para uma “[...] atividade de simbolizacéo, de pensamento, de narracdo de sua
prépria historia entre as linhas lidas, uma costura de episédios vividos de maneira
fragmentada”. (PETIT, 2009, p. 83) Considero ser esta possibilidade de fruicéo
estética uma das principais caracteristicas da Literatura Infantili que pode ser
potencializada com a aplicacédo da Realidade Aumentada.

Essa fruicdo é possibilitada por condigdes objetivas e subjetivas que envolvem
a Literatura Infantil. No caso das condi¢Oes objetivas, em se tratando dos elementos

imagéticos na constituicdo de um livro, Oliveira (2008, p. 60) entende que “[...] a
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finalidade da composi¢céo, além de obter o equilibrio plastico da pégina, é favorecer
a leitura e a apreensdo da narrativa [...]", de modo que o ato de compor esta
vinculado diretamente ao ato de contar histérias visuais. A aplicacdo da Realidade
Aumentada pode ser compreendida, neste sentido, como uma composicdo de
objetos reais e objetos virtuais em um cenario que € lido e também constituido pelo
leitor, dando-lhe assim também a possibilidade de autoria. Isto especialmente
porque a histéria pode ser construida de acordo com as escolhas, movimentos e
gestos do leitor, em interatividade com dispositivos tecnolégicos e o suporte que
abriga os marcadores da Realidade Aumentada. Kirner e Tori (2006) indicam que a
relacdo que o usuario, aqui chamado leitor, tem com um ambiente virtual em 3D e
em tempo real torna a interacdo mais rica e natural, propiciando maior engajamento
e eficiéncia, pois ele vé as cenas serem alteradas como resposta aos seus
comandos.

Em relacdo a esse exercicio de autoria e engajamento do leitor, novamente se
vé a potencialidade das ilustracdes. Benjamin (2002) acredita que por meio delas a
crianca pode criar um mundo novo, um texto novo, onde vivencia a historia, imagina
cenarios e situacoes, e estabelece relacdes entre a imagem e a palavra escrita, vez
que ilustracdo e narrativa caminham juntas na producdo de sentidos do texto de
Literatura Infantil.

Apesar de tamanha importancia, ndo se pode pensar que apenas o texto verbal
e as ilustracbes produzem sentidos nesse tipo de obra. Oliveira (2008) amplia a

discusséo sobre essa questdo ao chamar a atencao para o fato de que:

A histéria de um livro é também narrada pelas vinhetas, pelos
espacos em branco, pelas iluminuras e capitulares, pelas tipografias
escolhidas, enfim, sdo muitos os estimulos visuais que concorrem
para a narragdo. Sobretudo a pontuacdo, o tempo que vai de um
elemento para outro, de um conceito para outro. (OLIVEIRA, 2008,
p.59)

O efeito sonoro é outro elemento importante na leitura de Literatura Infantil, no
caso da aplicacdo da Realidade Aumentada, ainda mais. Desse recurso vem uma
miriade de possibilidades, como o uso da leitura da historia em voz alta, de sons de
ambientes e de objetos que envolvem a narrativa, vinhetas, dentre outros.

E importante atentar para isso, pois tanto a linguagem sonora, quanto a visual

e a escrita estdo diretamente interligadas no momento em que a crianga explora um
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livro infantil e auxiliam em seu processo de descoberta e apreensdo do mundo. A
aplicacédo da Realidade Aumentada em textos de Literatura Infantil abre portas para
incrementar a formacao leitora com novas possibilidades, entre as quais cito como
exemplo a criagdo de novos géneros, como o holopoema®, somente realizaveis por
meio da aplicagéo da tecnologia digital.

O relacionamento da Literatura Infantil com as tecnologias digitais pode ser um
meio de o leitor se aproximar da leitura literaria, ja que o texto, antes preso a
caracteres imoveis em uma pagina, agora ganha, som, movimento, uma outra
maneira de existir. No caso da aplicacdo em Realidade Aumentada, outro ponto que
chama atencdo nessa relacdo €, em especial, a utilizacdo de softwares e
dispositivos associados a marcadores para que seja possivel sua realizacao.
Geralmente, esses marcadores encontram como suporte a materialidade do papel, o
gque se mostra interessante para a formacdo do leitor contemporaneo que tem
demonstrado uma certa exaltagéo da tela em detrimento & leitura em meio impresso.

Na aplicacdo dessa tecnologia, se utilizado o sistema de visdo por monitor
(como na Figura 46), por exemplo, objetos virtuais e reais surgirdo como uma unica
imagem em tela informatica. Isso se mostra muito interessante para esta pesquisa
que pensa a formacgdo do leitor contemporéaneo a partir da Literatura Infantil em
Realidade Aumentada, pois a tela tem seduzido e convidado as novas geracdes
para a interacdo e para novas formas de criacdo com os dispositivos eletrénicos.
Com a Literatura Infantil apresentada ao jovem leitor com o enriquecimento dessa
tecnologia, é possivel que haja um despertar de seu interesse para a leitura do livro
fisico. Os livros de papel podem ser manipulados mais frequentemente, e
entendidos como objetos validos e igualmente significativos para a formacao leitora,
em especial, para as praticas de leitura na escola.

Para Kirner e Tori (2006), a insercdo da Realidade Aumentada no ambiente
escolar € um componente importante para a sensacdo de presenca e de
interatividade do aluno, dando-lhe mais autonomia. No caso do texto literario, o
interessante ai € o envolvimento entre o leitor (aluno) e o texto que traz a riqueza de

sua narrativa, das ilustracfes e de outros elementos que aglutinam a leitura.

80 Trata-se de um tipo de poema produzido e apresentado holograficamente, que se organiza no
espaco tridimensional e, a medida que o leitor o observa, se transforma e da origem a novos
significados. (KAC, 1989)
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Do ponto de vista da acessibilidade, a Literatura Infanti em Realidade
Aumentada pode ser um elemento significativo também para a formagéo do leitor
com deficiéncia, por estimular diversos sentidos humanos, sugerindo variadas
linguagens em contextos de leitura, favorecendo e estimulando a interagdo entre o
leitor e o texto de modo multissensorial.

De acordo com Gasiglia e Geisler (2007), com a aplicacdo da Realidade
Aumentada, um leitor com cegueira pode ter acesso a leitura na forma de audio, um
surdo, na forma de imagens interativas de objetos 3D no monitor, de modo que este
terd o aspecto visual incrementado, enquanto o leitor com deficiéncia visual usara os
sons e eventualmente o tato para manuseio do livro fisico — que pode, inclusive, ser
adaptado com Braille e outras estruturas em relevo.

Ampliando essa questdo, em seu estudo sobre os sistemas de Realidade
Aumentada para pessoas com deficiéncia, Forte (2005, p. 4) assinalou que a
Realidade Aumentada “[...] se mostra numa alternativa prética para alcancarmos,
ainda que em infima parcela de colaboragcdo, uma postura social mais igualitaria.”
Diante disso, além de todos o0s aspectos acima apresentados, pensar a
potencialidade da aplicacdo da Realidade Aumentada na Literatura Infantil se mostra
muito importante também para fomentar a garantir inclusdo social, o que deveria
aglutinar ainda mais a producao de obras com esse tipo de tecnologia.

Cabe considerar ainda que apesar de o desenvolvimento da industria grafica e,
mais recentemente, da informatica, “[...] ter encontrado no género infantil campo
extremamente favoravel a incrivel inventividade para a qual a tecnologia hoje
disponivel serve de suporte [...]” (LAJOLO, 2010, p. 102), as producbes em
Realidade Aumentada ainda equivalem a um pequeno numero. Ao longo desta
pesquisa, busquei exemplos aplicados a Educacdo e foram poucos os resultados.
No considerar dessa constatacdo, busquei a producédo de um livro para uma futura

aplicacdo da Realidade Aumentada, sobre isso, tratara o préximo capitulo.



79

6 O PROCESSO E O PRODUTO: UMA PROPOSTA DE
LITERATURA INFANTIL EM RELIDADE AUMENTADA

A ideia de escrever um livro de Literatura Infantil durante e para a pesquisa do
mestrado, até novembro de 2015, nunca havia passado em meu pensamento. A
principio, soou estranho dar continuidade a esse intento. Mas, apds conhecer a
génese de um livro que também foi feito por uma autora durante a realizacdo de sua
pesquisa de mestrado, entendi que essas producfes vém enriguecer ainda mais o
trabalho académico-cientifico.

A referida obra, escrita por Gloria Kirinus e ilustrada por Guilherme Zamoner, é
de Literatura Infantil, chama-se Cigamiga e Formigarra e foi lancada em 1993. Trata-
se de uma releitura da fabula da formiga trabalhadeira e da cigarra seresteira. A
autora relata no paratexto do livro que essa obra é resultante de um dos capitulos de
sua dissertacdo de mestrado, resultado de sua inquietacdo com as licdes que havia
aprendido por meio dos livros didaticos sobre a cigarra e a formiga. O que despertou
0 interesse da pesquisadora e escritora de (re)fazer a narrativa textual e visual da
fabula sobre esses insetos foi a abordagem observada nos livros didaticos durante
sua pesquisa.

Para um fazer cientifico rigido e totalizante, seria problematico e irrelevante
associar tdo implicadamente ciéncia e literatura no desenvolvimento de pesquisas.
No entanto, a literatura enquanto objeto artistico tem muito a contribuir para a
ciéncia. Assim o considera pelas experiéncias ao longo desta investigagao, por isso,
busco pensa-la também como um exercicio de ser auténtico e espontaneo
(GALEFFI, 2009; SANTOS, 2008), dando lugar tanto a cognicdo quanto a
sensibilidade que, pela aptidao artistica, em mim, encontra-se aflorada.

Neste sentido, penso esta pesquisa e também a formacéo leitora abarcada por
ela como uma atividade estética®?, o que, para Jesus (2007) diz respeito a

[...] possibilitar experiéncias, em que o pensamento (conceitual)
compartilha com a imaginacdo e o sentimento, pois, ao percebé-las
significativas, tomam-se as experiéncias como objeto do
pensamento. O conhecimento do mundo s6 se completa quando se

81 Palavra com origem no termo grego aisthetiké, que significa “aquele que nota, que percebe”, neste
contexto, remete ao mundo da sensibilidade, da percepgao através das sensages, da intuicdo e dos
sentimentos.
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articulam o sentir e o simbolizar, a emocdo e a razdo. Nao ha
compreensdo apenas racional, pura, objetiva, pois o conhecimento
articula os “significados sentidos” e os “simbolizados”. (JESUS, 2007,
p. 33)

Em didlogo com Merleau-Ponty a respeito da experiéncia do mundo e do fazer
cientifico associado a esta, também considero que

Todo o universo da ciéncia é construido sobre o mundo vivido, e se
gueremos pensar a propria ciéncia com rigor, apreciar exatamente
seu sentido e seu alcance, precisamos primeiramente despertar essa
experiéncia do mundo da qual ela é a expressdao segunda.
(MERLEAU-PONTY, 1994, p. 03)

Ao tratar da minha experiéncia como pesquisadora a partir do contato com a
obra literaria — seja escrevendo, ilustrando ou como leitora —, conforme Barthes
(2007, p. 19), percebo a relevancia de tal articulacdo uma vez que a “[...] a literatura

trabalha nos intersticios da ciéncia [...]". E mais:

A literatura assume muitos saberes. Num romance como Robinson
Crusoé, ha um saber histérico, geogréafico, social (colonial), técnico,
botanico, antropologico (Robinson passa da natureza a cultura). Se,
por ndo sei que excesso de socialismo ou barbérie, todas as nossas
disciplinas devessem ser expulsas do ensino, exceto uma, é a
disciplina literéaria que deveria ser salva, pois todas as ciéncias estao
presentes no monumento literario. (BARTHES, 2007, p. 18-19)

Barthes continua o seu texto identificando que “[...] a ciéncia é grosseira, a vida
é sutil, e é para corrigir essa distancia que a literatura nos importa [...]". (BARTHES,
2007, p. 19) Em meu pensar sobre isso, acredito que a ciéncia ndo precisa ser
grosseira, pois, uma vez que € prépria do fazer humano, ha lugar nela para as
subjetividades e para a implicacdo. Ou, falando de outro modo, como sugeriu
Macedo (2009, p. 88, grifos do autor): “Faz-se necessario pontuar, ainda, que
delicadeza e cuidado sdo pautas fundantes das novas ciéncias.” Foi delicado e
cuidadoso, no ambito desta pesquisa, acolher meu propédsito de produzir literatura
com os objetivos deste estudo. Dito de outra forma, conforme a sabedoria popular foi
um processo que visou “unir o util ao agradavel’, e de forma respeito ao rigor
cientifico.

Um fator que muito motivou a produgéao do livro infantil foi ter identificado que a
producdo de livros de Literatura Infanti em Realidade Aumentada ainda é

considerada baixa, haja vista que se trata de uma tecnologia em processo de
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popularizacéo e, a depender do sistema, dispositivos e softwares utilizados, tem um
alto custo.

Embora seja importante para o desenvolvimento humano, para a formacao
leitora, em se tratando da utilizacdo em praticas de leitura literaria na escola, a
situacdo € ainda mais deficitaria. Na pesquisa exploratéria que empreendi, até a
conclusdo deste estudo, ndo foi possivel identificar nenhuma pesquisa que
apresentasse praticas de leitura literaria na escola com livros de Literatura Infantil
em Realidade Aumentada.

Tendo em vista esse panorama, esta pesquisa propos a producao de um livro
de Literatura Infantil para ser disponibilizado para aplicagdo da Realidade
Aumentada. Assim, a seguir, apresentarei um relato do processo de producdo e
também das tentativas de desenvolvimento em Realidade Aumentada e projecao de

aplicacéo.

6.1 PRODUCAO DE LIVRO DE LITERATURA INFANTIL

Eu sonhava de escrever um liviro com a mesma inocéncia
com que as criancas fabricam seus navios
de papel.

Manoel de Barros (2015, p. 19-20)

O livro O peixe, 0 passaro e o segredo do sol € uma producdo que escrevi e
ilustrei motivada pelo reverberar de uma experiéncia de leitura literaria realizada em
2011, durante o curso do componente curricular LETC47 — Literatura Infanto-Juvenil,
na licenciatura em Pedagogia. Desde esse periodo até 2015, tinha guardado em
mim uma inquietagdo sobre o desfecho da obra de Literatura Infantil chamada O
peixe e 0 passaro, uma prosa poeética lancada na década de 1970 e primeiro livro
escrito por Bartolomeu Campos de Queirés.

A inquietacao relativa a histéria escrita por Queirds (1971) passou a me mover
para dar outros significados ao texto lido. Continuei por um longo tempo com tal
percepc¢ao e nutria uma vontade de criar outro contexto e final para a trama.

Sobre esse mover, medito com Barthes (2007, p. 45): “[...] o livro faz o sentido,

0 sentido faz a vida [...]. A leitura € movimento, evoca sensagdes, emogdes e

reflexdes importantes para a vida. E uma experiéncia. Considerou Calvino (1999, p.
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160) que “[...] nenhuma experiéncia é passivel de repetir-se. E neste aspecto que o
abraco e a leitura mais se assemelham: o fato de que abrem em seu interior tempos
e espacos diferentes do tempo e do espaco mensuraveis.” Sabendo disso, entendo

gue sem tal experiéncia de leitura, esta pesquisa, como aqui se mostra, nao existiria.

Figura 47 — Capa do livro O Peixe e o Passaro

Bartolomeu Campos Queiroz

Q)

Peixe
eo

Passaro

Fonte: Queirds (1971)

Como se vé na figura acima, a capa do referido livro, por sua ilustracdo, logo é
possivel notar que trata-se de uma obra que foge ao perfil atual de Literatura Infantil
A ilustracdo é composta por fotografias de animais reais e sem colorido. Fato que,
embora conseguisse situar a obra em seu momento historico, ndo posso negar, tive
um estranhamento a primeira vista.

Meu relacionamento com o texto de Queirds (1971), mesmo apds tantos anos
da leitura, ganhava intensidade a cada dia, tinha se transformado naquilo que Iser
(1997, p. 107) considera ser a motivacdo do protagonismo do leitor, isto €, um
“‘campo de jogo”. Penso em “jogo” conforme o refletir de Santos (2008, p. 79), para o
qual: “O jogo permite ainda uma delimitacdo espag¢o temporal; a definicdo do seu
lugar sagrado [...]". O pensamento de Huizinga (2004) também vem somar
importantes significagcbes. Segundo ele: “[...] todo jogo se processa e existe no
interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria,
deliberada ou espontanea.” (HUIZINGA, 2004, p. 13) Para a producdo do referido
livro, apOs essa experiéncia de leitura, espontaneamente, em meio ao mestrado,
comecaram a surgir palavras, imagens e ideias de novo enredo para que a releitura

de O Peixe e o Passaro fosse elaborada.
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A imagem a seguir é outro elemento que motivou a producdo do livro. Ao
acessar uma pagina na internet a encontrei e, ao lé-la, logo me lembrei da obra de
Queirés, especialmente, do passaro da historia. Ela serviu, inclusive, como

referéncia para uma das ilustracdes presentes no livro infantil que produzi.

Figura 48 — Tibum! (mergulho de passaro)

Fonte: Eder Muniz. 82

No processo de producdo aqui relatado, além desse episddio somo a minha
relacdo com o espaco da universidade. Durante o curso deste mestrado, alimentei o
habito de fotografar a universidade: o espaco, as pessoas que ali estavam, os
prédios, os grafites pintados nos muros, alguns objetos e elementos da natureza,
como arvores, passaros e flores ainda abundantes no Campus | da UNEB.

Certo dia, apés uma aula matutina, por volta das 12 horas, avistei o sol e seus
raios de luz, em um trecho sem sombras que trilhava ao me deslocar em direcdo a
saida do campus. Ja fotografava espontaneamente o que chamava minha atencdo
no dia a dia. Mas, nessa ocasido, de modo diferente, enquanto olhava para o céu
através das lentes dos meus 6culos escuros, surgiu um pensamento que se repetia
imperativamente: “— Fotografe! Fotografe!” Em resposta a esse pensamento, até
tentei questionar: “— Como assim, fotografar o sol ao meio dia?” Mas, “Quando o
mistério € impressionante demais, a gente ndo ousa desobedecer. Por mais absurdo
que aquilo me parecesse [...]” (SAINT-EXUPERY, 2009, p. 10), tal como o piloto de
O Pequeno Principe ao ser convocado por um desconhecido a desenhar um
carneiro, resolvi fazer, rapidamente, apenas duas fotografias (uma oficial e uma a

mais para tentar garantir a qualidade). Apés chegar em casa, qual foi a minha

82 https://www.facebook.com/eder.muniz
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surpresa: deparei-me com uma imagem curiosa, que logo tratei de atribuir

significados, como se vé na Figura abaixo.

Figura 49 — (Interpretacdo de) Fotografia ap6s aula na UNEB — Campus |
: T

Fonte: Arquivo pessoal (2015)

E possivel que o(a) leitor(a) deste trabalho esteja a observar com
estranhamento o fato de este texto apresentar um estilo de escrita e procedimentos
um tanto diferentes do que geralmente textualizam sobre o processo de producéo de
uma pesquisa académica. No entanto, ndo € apenas de objetividade e de precisédo
que “vive” a pesquisa qualitativa, em especifico, nas Ciéncias Humanas. Como

entende Galeffi:

Justo outra coisa caracteriza a pesquisa qualitativa, que nao pode
deixar de lado o sujeito humano e suas peculiaridades
transcendentais, o que permite compreender a facticidade de tal
pesquisa e sua elaboragdo conceitual avangada, assim como suas
consequéncias éticas, no sentido da radical e inalienavel liberdade
conjuntural. (GALEFFI, 2009, p. 16)

pY

Apoés esse refletir, sinto-me mais a vontade para continuar a textualizacéo
dessa tessitura. Vamos adiante.

Ao pensar sobre a minha acdo de atentar para o desenho das nuvens, tomei
conhecimento de que esse tipo de comportamento nao € algo alheio a condicao
humana, ndo é nada sobrenatural ou atipico demais. Trata-se de um fendmeno
psicolégico que acontece com algumas pessoas conhecido como pareidolia. Em

didlogo com Fraiderach (2017) &, assinalo que,

83 Nao possui paginacao por se tratar de uma matéria publicada em site eletronico (cf. Referéncias).
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Na verdade, ndo sado “algumas pessoas”. Todos nés podemos sentir
esses efeitos. Ele acontece quando recebemos estimulos visuais
imprecisos e aleatérios e damos a eles uma interpretacéo
compreensivel. Por isso, as vezes vemos rostos, animais ou objetos
— e ndo sO nas nuvens como também em montanhas e outras
superficies irregulares. Da mesma forma, também somos capazes de
identificar frases ou palavras a partir de ruidos incoerentes. E uma
tendéncia natural do cérebro para identificar padrdes e classificar

esses estimulos com base nos referenciais da nossa memoria.
Quando percebemos um som ou objeto, nossos sentidos ndo analisam as
informacgdes captadas de forma isolada. Elas sdo integradas com conhecimentos e
experiéncias anteriores. Além disso, conforme esta autora, motivacdes, emocoes,
expectativas e 0 contexto sdo importantes: “Por isso, um fa de mapas pode ver
o desenho do Canadd em uma nuvem, enquanto um fazendeiro vé uma ovelha
deitada.” (FRAIDENRACH, 2017) Por isso também, talvez, seja possivel entender
porque eu tenha atribuido o significado de um coracdo a copa de uma arvore que
fica situada na Universidade do Estado da Bahia, Campus |, justamente em um
espaco que muito estimo, em frente a uma Biblioteca que frequentei assiduamente
engquanto estudante da instituicdo. Na Figura 50, a seguir, eis a imagem do que ora

relatei:

Figura 50 — Mangueira coracdo, na UNEB — Campus |

Fonte: Arquivo pessoal (2015)

De acordo com Fraidenrach (2017), “[...] a capacidade de reconhecer e de dar
sentido a ruidos e objetos € um sinal da evolugcdo.” Nossos antepassados
dependiam tanto da habilidade de identificar semelhantes quanto predadores. Por
iISso podemos, por exemplo, confundir uma corda com uma cobra. Essa percepgao

“‘ilusdria” (FRAIDENRACH, 2017) é uma tentativa do organismo de encontrar
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significado légico para algo que ndo entende e, até mesmo, de preservacdo da
espécie.

Sobre o registro presente na Figura 49, ao observar as nuvens, a interpretacéo
que dei para suas formas e contornos foi a de estar diante de um encontro entre
projecdes no céu do que seria um peixe, um ser alado (uma ave, para mim, um
passaro) e o sol escondido por nuvens, algo em opacidade que parecia querer
esconder alguma coisa. Intuitivamente, entendi que se tratava de um momento de
“acertar as contas” (SANTOS, 2008) com aquele inquietar provocado pela leitura de
O Peixe e o Passaro, de Bartolomeu Campos de Queirés. Em pouco tempo, outro
pensamento imperativo me acometeu: “— O sol quer que eu escreva essa historia.” E
entdo, logo a decisédo de escrever um livro de Literatura Infantil tinha sido tomada.

Até a referida ocasido, os objetivos da pesquisa tinham articulacdo com a
Literatura Infantil, mas n&do com o foco atual. Desenvolvia um projeto que tratava da
sim da Literatura Infantil, mas englobando a comunicacdo nao verbal possibilitada
pelas ilustracdes. De jeito algum cogitava que iria fazer uma obra literaria e inseri-la
na pesquisa. Conforme a epigrafe deste trabalho, foi “o fluir das coisas mesmas”
(GALEFFI, 2009, p. 43) que fizeram essa producdo emergir e esta pesquisa assim
se configurar.

Apés a decisdo de fazer um livro de Literatura Infantil, no mesmo més, fui
informada — via marcacdo na rede social Facebook — sobre a realizagdo de um
concurso publico para a escolha de livros infantis de autores baianos (BAHIA, 2015).
Dada essa oportunidade, abracei-a e atrelei a produgéo ao objetivo de disponibilizar
o livro nas préticas de leitura literaria das redes publicas de educacdo municipais e
estaduais do estado da Bahia®*, conforme rezava o edital do Concurso. A partir de
entdo, passado esse momento mais subjetivo da producdo, algumas etapas
objetivas e rapidas foram realizadas: redacdo do texto, revisdo, ilustracdes,

diagramacéo do miolo e da capa, impresséao e inscricdo no concurso literario®.

8 Intencionava desenvolver uma pesquisa que chegasse as praticas escolares com uma
materialidade e ndo apenas em forma de teoria académica, mas que se relacionasse aos objetivos de
aplicacdo do mestrado profissional. Por isso, preparei o livro o submeti ao referido Edital.

8 Conforme informado anteriormente em outra secdo deste trabalho, o livro foi selecionado no
Segundo Concurso de Literatura Infantil de autores baianos e recebeu premiacéo, em abril de 2016,
da Secretaria da Educacéo e da Secretaria da Cultura do estado da Bahia. A publicacdo da obra pelo
Governo do Estado deve ocorrer no primeiro semestre de 2018. Todavia, conforme possibilitado pelo
edital, fiz publicacdo independente da obra, pela Cogito Editora. O lancamento ocorreu na Feira
Literaria Internacional de Cachoeira (FLICA), em 06 de outubro de 2017.
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A produgéo ocorreu em dois meses, de novembro de 2015 a janeiro de 2016, e
contou com a minha participacdo como escritora e ilustradora, além da prestacéo de
servicos de profissional do Design para diagramacédo e auxilio no desenvolvimento
do projeto grafico das ilustracbes. Para a publicacdo independente, contei com a
parceria de um editor. Os custos advindos dessa producéo foram subsidiados pelo
apoio financeiro que recebi durante a pesquisa enquanto bolsista da Fundacéo de
Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB).

Na selecdo da qual o livro participou, havia uma comisséao avaliadora formada
por cerca de 30 (trinta) profissionais da area competente que se baseavam em

alguns critérios de avaliacdo, conforme se vé na imagem abaixo.

Figura 51 — Critérios para avaliacdo e selecdo das obras em concurso literario

3.5, A Comissdo seleclonara o8 fexios, nscrtos em cada uma des categonas descnias no Kem
1. 08 guals serdo avakadas em wuma escala de O a 100, de aconds oom 08 aspecios abalko
relacionadas.:

I Desperta a motivagao & o interesss dos (as) leitores (33): (20 ponLos).

a) Promove dentificagda efou curiosidade com relagdo 80 universs da vida nas capdais
o ineriorn; (00 & 04 ponios)

b) Conduz & uma discuss8o para compreensaa social; (00 a 04 ponbos)

c} Desperta para um senlimenio de esiranhamento ou idenbficaglo Com 08 personagans;
{00 & Dd pantos)

d) Fromowve o comile & leibura; (00 & 04 pantos)

&) Permite & frugao (provecador da egtesia). (00 @ 04 pomos)

Il. Favorace o formento & cultura balana: {20 pontos).
a) Apresenta tredigdo Iferéria na culbwa popular balana. (00 & 20 pontos)

Il Recursos linguisticos utilizedos para produzir sentides literarios: (20 pontos).
a) Elementos estniburas de forma a alcangar um msligante resultade estébco; (00 a 05
porbes)
b) Coergncla, coeslo e progressda fexiual; (00 & 05 pontas)
¢} Linguagem que reproduz o colidiano-respeito & variagdes linguislicas. (DD a 05 pontas)
d) Mao apresenie moraksmes. (00 3 05 ponas)

Iv¥. Estilo do autor (a): (20 ponbes).
0 texto apresanta:

a) Ongnalidade (00 & 3.0);

B) Humor (0D a 2,0);

¢} Delicadeza (00 a 2,0);

d) Sensiblidade (DD a 2,0);

g] Ludecidace (00 & 2,0);

fi  Fluidez (D0 a Z.0);

g) Ireveréncia (00 a 2,0);

h) Criatividade (00 a 3,00;

I} llustragdes chativas & onginals relacionadas ao comeudo 90 texio elabarada (00 & 2.0);

V. Questdes éticas ou valores: (20 pontos).
a) Respeito a diversidade; (00 a 05 pantos)
b) Conduz & sobdariedade; (00 a 05 pontos)
¢} Incentiva & critcidade (00 & 05 pontos)
d) Respeito a culbura de oulras geraghes, (D0 a 05 pontas)

Fonte: Bahia (2013, p. 7)86

86 Trata-se dos critérios explicitados no edital do Primeiro Concurso para a selegdo de Literatura
Infantil de autores baianos. No Segundo Concurso, nao incluiram tais critérios no texto do edital,
contudo, fui informada de que os mesmos também seriam aplicados nos concursos subsequentes.
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Apés passar pelo crivo dos avaliadores, entre 83 obras inscritas, 21 foram
selecionadas nesse concurso, entre as quais, encontra-se O peixe, 0 passaro e 0
segredo do sol. O processo de avaliacdo levou cerca de 4 meses para ser finalizado.
Em abril de 2016, houve a premiacdo das obras selecionadas pelo Governo do
Estado, que agora compdem a Colecao Pacto de Leituras.

Durante a elaboracdo dessa obra infantil, foi possivel me apropriar de muitos
conhecimentos relativos a Literatura Infantil. Passei a dar uma maior importancia aos
elementos visuais que se expressam nas ilustracdes, na diagramacdo das paginas,
no projeto grafico da capa, no miolo dos livros de Literatura Infantil e até no detalhe
da gramatura das folhas de papel adequada para cada impressdo. Para as
ilustracdes, conforme a tematica do livro, busquei cores que alternavam entre tons
pastel e vibrantes, que se harmonizavam com o fundo das paginas com textura de
papel vergé e ilustracdes com a técnica de pintura em aquarela. Mas tudo isso partiu
da escolha da identidade visual dos personagens, dos desenhos e da vetorizacao.

Figura 52 — llustracdo em processo de vetorizacao

Fonte: Arquivo pessoal (2015)

Uma dificuldade encontrada no processo a de foi definir como seria a capa do
livro. Para Ramos e Panozzo (2011), a capa é a embalagem do livro e tem como
funcdo apresentar o leitor ao objeto de leitura, seduzindo-o para voltar o seu olhar a
esse objeto. Ainda sobre a capa, ela estabelece uma importante fungéo no processo
fisico da relacdo com o livro porque, por definicdo, ndo se pode ler o livro enquanto
se vé a capa. Em geral, a escolha da imagem da capa reflete a ideia dos criadores e
do editor a respeito do momento mais dramatico ou da situacdo mais interessante da

histéria.
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Com muita indecisdo sobre como seria este elemento fundamental do livro,
voltei & génese de sua producdo e relembrei a imagem da fotografia do céu, que
motivou a escrita. Assim, ja sem duvidas e atentando também para aspectos

técnicos, foi alcancado o seguinte resultado na capa:

Figura 53 — Capa do livro O peixe, passaro e o segredo do sol

Juliah‘_a’ Santos

= e

Fonte: Santos (2017)

Na ocasido do desenvolvimento deste livro ndo havia ainda a escolha pela
aplicacédo da Realidade Aumentada. Ndo havia porque eu desconhecia esse tipo de
tecnologia, assim como a maioria dos profissionais da Educagéo desconhecem. Meu
contato com 0 assunto se deu apds ter conhecido alguns programadores e
designers e depois do exame de qualificacdo desta pesquisa, quando fiz ajustes no
projeto que outrora visava o desenvolvimento desse livro como Literatura Infantil
Digital, ou seja, aquela especificamente criada e lida no ciberespaco.

Relato isso para identificar que, como a producdo seguiu critérios de qualidade
e concepcgdes que dizem respeito ao que é proprio desse tipo de obra literaria, ndo
foi dificil pensar sua aplicacdo em Realidade Aumentada, até porque os livros de
Literatura Infantil podem ser facilmente desenvolvidos para uma aplicacdo dessa
tecnologia.

Com relagcédo aos aspectos graficos, em nas paginas ha um colorido, formas e
caracteres variados. Trata-se de uma producdo que explora toda a folha plana do

livro, em uma conversa de diversas linguagens em uma mesma folha. O livro
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apresenta um layout em que o texto obedece a uma margem de aproximadamente 2
centimetros, a qual ndo é ultrapassada pelos caracteres. As imagens sim extrapolam
o limite da margem textual, alguns desenhos podem estar mais no canto da pagina,
perpassando o limite estabelecido pela margem. Em alguns momentos, as imagens
de cenarios que compdem a historia, como as ilustracbes da Chapada Diamantina,
podem tomar toda a pagina, e até mesmo se constituir pagina dupla. As imagens
sao utilizadas de forma referencial para descrever 0s personagens e/ou 0 que esta
acontecendo, sendo falado, ou para reforcar o sentimento dos personagens. Os
caracteres utilizados sdo do mesmo tipo grafico, com excecdo de alguns momentos
em que fazem o papel de ilustracdo. O texto aparece sempre em linha reta e o
alinhamento ndo segue um padrdo, podendo aparecer ora centralizado, ora a
esquerda e também alinhado com as ilustracfes. As paginas sdo quadradas
(20,5cm x 20,5cm) e apresentam numeracao nas que tratam da histéria. Apesar de
possuir uma estrutura fisica convencional, a obra explora, por meio das ilustragdes,
outras possibilidades de ampliacdo de sentidos no ato da leitura.

Nesse ponto, especificamente, a aplicacdo em Realidade Aumentada
enriqueceria bastante a producdo. Conforme Ramos e Panozzo (2011, p. 42): “Cada
modo de ilustrar — a técnica, o material e o suporte, aliados a um texto verbal —
constroi determinado sentido [...]”. Como a imagem interfere na leitura, pois
potencializa e multiplica os significados do texto, a aplicacdo em Realidade
Aumentada pode favorecer a exploracdo da mistura dos objetos virtuais em formato
tridimensional e dos objetos reais presentes no ambiente de leitura.

O layout mantém em todas as paginas a mesma perspectiva da composicdo
com relacdo a posicao do texto-ilustracédo na folha, tipo de letra utilizada, quantidade
e tamanho de caracteres, bem como as linhas retas por onde discorrem o texto.
Essa forma chama a atencdo nao pela manutencédo da perspectiva, mas pela
capacidade comunicativa instaurada pelos mais diversos elementos.

Os aspectos graficos conjugam varios elementos que colocam em relevo a
funcdo estética da obra literaria, funcdo esta que da condi¢bes, segundo Ramos e
Nunes (2013, p. 255), de “[...] enxergar o verbal a partir de outra ética e criar novas
imagens a partir da interagdo com o que vé/lé”.

Em relacdo a narrativa, utilizei palavras para manter um jogo da leitura com um
certo tom musical, poético, provocativo e envolvente. Esse recurso vincula-se com o

estilo prosa poética e pode levar o leitor a uma outra dimenséo interpretativa, em um
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percurso de leitura nem sempre facil, mas possivel. Toda a narrativa desenvolve-se
em meio a uma brincadeira verbo-visual. Com tom humoristico e revelador de
sonhos e brincadeiras com a linguagem, potencializando a multiplicacdo de sentidos
do texto que traz consigo a marca da Literatura Fantastica.

O conceito de Literatura Fantastica, segundo Todorov (1975), passa pela
hesitacdo vivida por um leitor que detém um arcabouco literério repleto de verdades
atadas ao mundo real, e que diante de uma imagem/escritura se depara com um
mundo aparentemente sobrenatural. O estilo fantastico € o que promove a
ambiguidade durante o desenvolvimento textual que abarca toda a narrativa. Para
este autor, € a loucura que aumenta a incerteza e a duvida de que tudo é possivel.
Ainda de acordo com Todorov (1975, p. 47): “O fantastico, como vimos, dura apenas
o tempo de uma hesitacao: hesitacdo comum ao leitor e a personagem, que devem
decidir se o que percebem depende ou ndo da ‘realidade’, tal qual existe na opinido
comum”.

A narrativa da obra em questdo explora tais possibilidades e tem o final em
aberto, suas proposi¢cdes textuais e visuais sinalizam outra forma de dar
continuidade, interrogando o leitor, na ultima frase: “E vocé, o que acha?” No
enredo, o leitor fica diante da possibilidade de responder a essa pergunta que traz
abertura para o recomeco da leitura e para, até mesmo, a criacao de outras histérias
sobre os personagens. Na referida pergunta, foi utilizada a palavra “vocé” como
recurso estilistico para dar uma suposta voz ao leitor e para chama-lo a autoria,
convidando-o, dessa forma, & escolha do término da historia.

O resultado dessa producao pode ser observado na compilagdo a seguir.

Figura 54 — Compilado de paginas do livro O peixe, 0 passaro e o segredo do sol

Fonte: Santos (2017)
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6.2 APLICACAO DA REALIDADE AUMENTADA EM LIVRO
PRODUZIDO

A primeira vez que ouvi falar de Realidade Aumentada foi ao telefone, ao
conversar com um amigo que, sabendo da minha atividade como escritora, me
sugeriu escrever outros livros, inclusive, livros que tivessem essa tecnologia. A
referéncia de utilizacdo da Realidade Aumentada que ele tinha era de aplicacdes no
mercado imobiliario. Nao conhecia nenhum livro infantil em Realidade Aumentada,
mas, por ja achar a aplicacdo interessante em outras areas, me instigou a pensa-la
também na Literatura Infantil. Eu figuei maravilhada com essa possibilidade de uso
nas praticas de leitura literaria e logo comecei a ler sobre a Realidade Aumentada.
Como identifiquei que era relevante trazer para o contexto académico-cientifico o
explorar dessa aplicagdo na Educacao, decidi abracar o assunto e o inseri no
movimento da pesquisa aqui textualizada.

Apos decisdo de abordar essa tecnologia no projeto de pesquisa do mestrado
profissional, por estar com o livro infantil produzido, tentei partir para a aplicacao
propriamente dita da Realidade Aumentada. Por se tratar de um trabalho de alto
custo, busquei fazer a producdo por meio de parceria com desenvolvedores de
softwares e designers. A primeira dificuldade foi encontrar profissionais que
desenvolvem esse tipo de tecnologia. Aqui no estado da Bahia ainda sdo poucas as
empresas e profissionais voltados para a Realidade Aumentada, embora existam
muitos para a Realidade Virtual.

Em agosto de 2016, apds encontrar uma startup baiana que é bem conceituada
no mercado pelo desenvolvimento dessa tecnologia, propus parceria para a
aplicagdo no livro produzido. A proposta foi a de desenvolver o produto em
Realidade Aumentada para, além da pesquisa do mestrado, inscrevé-lo em outros
editais e, até mesmo, comercializa-lo. Houve aceitacdo da proposta e um interesse
pela parceria. Foram seis meses de contato com a referida empresa. Nesse periodo,
por vezes, tentei dialogo para tomar conhecimento de como estava ocorrendo a
producéo, pois a ideia era fazer a aplicagdo em colaboracdo com a empresa. No
entanto, ndo foi possivel. No fluxo de suas atividades, a startup ndo havia priorizado
0 projeto de parceria firmado e, infelizmente, em atitude descuidada e antiética, ndo

cumpriu com o acordado. Em seis meses, por mais que eu buscasse efetivamente
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saber sobre as atividades, nunca me enviaram nenhuma produgdo, apenas
promessas a cada reagendamento de reunides canceladas. Diante disso, procedi a
ruptura e busquei outras possibilidades.

A segunda e ultima tentativa foi com um designer que trabalha com modelagem
3D e com programacédo. Este profissional aceitou a parceria, mas condicionada a
qualidade do trabalho. Explico: por ele ser especializado em modelagem de objetos
inanimados e em corpo humano, me informou da dificuldade que teria em projetar
cenarios da natureza e animais. Entdo, caso sua tentativa de modelagem dos
personagens da histéria fosse bem sucedida, haveria sim a possibilidade de
aplicagédo em todo o livro. Foram mais dois meses de trabalho e o resultado foi o que
ele temia, ou seja, a modelagem dos animais nao ficou com boa qualidade para uma
aplicacao imediata. Segundo ele, seria preciso tempo e muito estudo para se chegar
a um bom resultado. Assim, entendi a situacao e notei que, especialmente pela falta
de tempo, ndo seria possivel o desenvolvimento da Realidade Aumentada no livro
produzido durante o periodo desta pesquisa.

A procura por contatos para a aplicacdo da Realidade Aumentada no livro
infantil foi constante durante este estudo, embora limitada por falta de opc¢bes de
empresas e de profissionais que trabalham com isso. Confesso que essa foi uma
etapa desgastante, pois a auséncia de capital para financiar a producéo dificultava
ainda mais a busca. Embora houvesse interesse pela proposta da parceria com
caracteristicas de sociedade comercial, outro fator se mostrava obstaculo: o tempo
para o desenvolvimento dos objetos 3D e para a programacdo de software para a
producao.

Para a aplicacdo da Realidade Aumentada nos livros, a tarefa mais demorada
e custosa financeiramente é a elaboracdo de modelos 3D e de animacdes, que
geralmente é feita por um profissional do Design. O tempo para produzir 0s objetos
3D e as animacdes varia bastante de acordo com o teor da cena e com o nivel de
acabamento que se deseja. Em relacdo ao software, um programador que ja tenha
usado alguma biblioteca de marcadores 2D consegue, em poucas horas, criar uma
aplicacao de livro em Realidade Aumentada. Consegue se tudo o que for preciso
seja apenas associar um marcador a um modelo 3D e toca-los em determinada
ordem. Caso a aplicacdo demande outros sistemas de Realidade Aumentada,

havera outro tipo de procedimento e demandas profissionais.
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7

Outro detalhe nessa produgédo é em relagdo ao som a ser introduzido na
aplicacdo. Ele dependera muito de como sera o audio. Por exemplo, se for
necessaria apenas uma trilha sonora e efeitos simples, um profissional pode juntar
sons e musicas em gravacdes de dominio publico com relativa facilidade e em
pouco tempo, inserindo-0s no projeto. Todavia, em uma versdo mais elaborada, com
maior complexidade e envolvendo elementos como locucdo e musica gravada
exclusivamente para o livro, torna-se necessario um profissional para a narracao,
atores para fazer a voz dos personagens, musicos instrumentistas para a trilha
sonora, além de um editor e/ou diretor de &udio para a finalizacdo do trabalho
sonoro.

Como o objetivo desta pesquisa nao incluiu a efetiva aplicacdo da Realidade
Aumentada no liviro em questdo e sim a producdo do mesmo para a busca por
desenvolver essa tecnologia, entendo que a etapa proposta foi concluida sendo,
contudo, interessante continuar a procura por parceria para viabilizar essa producéao.
Com a conclusao desta pesquisa, uma possibilidade de parceria muito promissora &
com o proprio Governo da Bahia, por meio da Secretaria da Educacéo, haja vista
este detém parte dos direitos autorais da obra aqui produzida que esté presente nas
praticas de leitura de mais de 500 mil criancas em fase de alfabetizacdo, com 42 mil
exemplares impressos. (BAHIA, 2016) Seria interessante que houvesse um
investimento para tornar possivel o uso da Literatura Infanti em Realidade
Aumentada por parte dessas criancas.

No entanto, outras oportunidades tém surgido com outras parcerias para o
desenvolvimento dessa tecnologia no livro. Essa busca continua e a disponibilizacao
do livro para desenvolvedores e interessados na aplicacdo da Realidade Aumentada
€ 0 que proponho enguanto projecdo para estudos e trabalhos futuros,
especialmente, com o intento de utilizacdo em ambiente escolar de formacgédo de

leitores.



95

7  CONSIDERACOES FINAIS

E tudo que hoje tenho para dar-te —
Isto — e meu coracgéo —

Isto, e meu coracdo, e mais 0s campos
E prados na amplidéo [...].

Emily Dickinson (2011) &

O excerto acima, com destaque para a palavra “ampliddo”, da o tom deste
escrito final a0 mesmo tempo em que enlaca a trama e o drama de toda esta
tessitura dissertativa. Assim, € com “Isto — e meu coragéo [...]", conforme Dickinson
(2011), que enredo essas Consideragdes Finais.

Este trabalho traz uma contribuicdo académica e social, especialmente porque
permitiu conhecer a tecnologia da Realidade Aumentada com foco para o contexto
educacional, em especifico, a formacéo de leitores. A proposta foi investigar de que
maneira a Literatura Infanti em Realidade Aumentada pode contribuir para a
formacdo leitora na atualidade. Balizada por tedricos e pesquisas na area, pude
desenvolver um percurso historico e conceitual sobre essa tecnologia e conhecer
seu funcionamento e alguns exemplos de aplicacéo, além de proceder a reflexdo a
respeito da leitura, da escola e do leitor contemporaneo. Pude pensar também nas
potencialidades que a Literatura Infantii tém quando incrementadas com o
desenvolvimento da Realidade Aumentada.

Entendo que é constante a evolugdo das tecnologias relacionadas a Realidade
Aumentada, 0 que as tornam cada vez mais sofisticadas e complexas. Como essa
tecnologia ainda € bastante dificil de ser utilizada por pessoas ndo especialistas, ha
uma limitacdo na construcéo de aplicacbes no campo educacional por professores,
por exemplo. Embora haja solu¢des de Realidade Aumentada com licencas de baixo
custo, no caso das escolas publicas especialmente, noto que estas ainda ndo estao
plenamente preparadas para o uso dessa tecnologia, ndo somente por falta de
equipamentos tecnolégicos (computadores e softwares especificos, além de

dispositivos como webcam, smarthphones disponiveis), mas especialmente porque

87 Disponivel em: <http://www.tamiresdecarvalho.com/tag/emily-dickinson/>. Acesso em: 20 ago 2017.
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muitas das concepc¢fes que subsidiam as praticas ainda se encontram ancoradas
em paradigmas contrarios a esse movimento de pensar a tecnologia ndo como
ferramenta, mas como elemento estruturante na educacao.

No entanto, a dificuldade de infraestrutura existe e & um dos maiores
empecilhos para a utilizagcdo das tecnologias digitais na escola. Entre os principais
pontos de dificuldade estdo a falta de infraestrutura e o despreparo de pessoas que
gerenciam os ambientes em que deveriam ser utilizadas essas tecnologias. Atrelado
a isso, € interessante salientar que muitos professores ndo estdo preparados em
termos de conhecimento para o uso de recursos computacionais em sua prética
pedagdgica. Muitas vezes, por desconhecerem, acabam criando uma aversédo as
tecnologias digitais e tomando atitudes drasticas como a proibicdo do uso do celular,
por exemplo, ao invés de explorar pedagogicamente o interesse das novas geracoes
por esse tipo de dispositivo, o qual também pode ser usado na aplicagcdo da
Realidade Aumentada.

Ao longo desta pesquisa, busquei apresentar as diversas possibilidades de
aplicacdo da Realidade Aumentada e como ela se mostra potente para a formacao
do leitor contemporéaneo. Nesse momento, posso resumi-las indicando que a
Literatura Infantii em Realidade Aumentada pode contribuir porque, por ser um
objeto artistico, esse tipo de livro apresenta um grande potencial para a formacgéo do
leitor dando-lhe também a possibilidade de fruicdo estética, autoria e maior
engajamento com a leitura. Por utilizar a linguagem da hipermidia e do hipertexto,
com variadas linguagens e dispositivos tecnolégicos, ha muitas chances de
possibilitar a ampliacdo dos canais sensoriais do leitor. Ela contribui para a formacao
porque demanda do leitor o acionamento de diferentes modos de ler e estratégias de
leitura em contato com diferentes materialidades textuais. Com a leitura desse tipo
de producao pode ocorrer também um despertar do interesse do leitor para a leitura
do livro fisico, uma maior sensacado de presenca e de interatividade, dando-lhe mais
autonomia, especialmente, no ambiente escolar. Além disso, pode ser um elemento
significativo também para a formacdo do leitor com deficiéncia, por estimular a
interacdo com 0s suportes textuais no agucar dos diversos sentidos humanos,
sugerindo variadas linguagens em contextos de leitura.

Assim, ao revisitar 0s objetivos desta pesquisa e conforme o caminho
percorrido ao longo deste estudo, identifico que esse tipo de producédo tem muito a

contribuir para a formacgao do leitor deste tempo. Como ha um numero pequeno de
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livros de Literatura Infantil com esse tipo de proposta, na presente pesquisa realizei
a producdo de uma obra infantil autoral para dar inicio a um processo que visa a
aplicacao da Realidade Aumentada nesse tipo de producéo.

Outro ponto a ser destacado é o papel dos mediadores de leitura. O professor
em especifico, aqui pensado como um mediador de leitura, precisa privilegiar a
Literatura em sua acdo pedagdgica, de modo que esta seja trabalhada pela via
artistica e estética, sem imposi¢cdes pedagogizantes ou doutrinarias, visando a
formacdo de leitores mais sensiveis e criticos para o contexto atual. A leitura de
textos literarios com o incremento das tecnologias digitais se mostra, nesta
pesquisa, como um caminho eficiente no processo de formagédo leitora,
desempenhando um papel primordial no desenvolvimento do sujeito, principalmente
quando ocorre no contexto escolar.

Quando se fala de crianca, a Literatura Infantii em Realidade Aumentada é
fundamental para a constru¢do dela como ser critico, para ajudar na constituicdo de
sua personalidade, na descoberta do mundo, além de incentiva-la ao interesse e ao
gosto pela leitura, pela arte, por meio das informacgdes visuais misturadas de objetos
reais e virtuais possiveis com essa tecnologia que faz uso de variados dispositivos
tecnologicos e suportes de leitura.

E interessante que a leitura de Literatura Infantil em Realidade aumentada sirva
de estimulo ao desenvolvimento humano, a formacao leitora, social e mental da
crianca, bem como propicie espaco para a ampliacdo e descobertas com
enriqguecimento de sua capacidade imaginativa, compreensiva e criativa na infancia.
Exercicios interativos na sala de aula ou em outros espac¢os estimulantes podem
fomentar nos leitores o interesse de apreciacdo das obras, de modo que possam se
aventurar pelas histérias e seus sentidos, jogando com os textos, criando outros
sentidos via acéo direta sobre os livros de Literatura.

E preciso salvaguardar as dimensdes ludica e artistica da Literatura Infantil, e
desta também em Realidade Aumentada, tanto na escola quanto em outros espacos
de formacgao. Vivenciando mediacdes e protagonismos com esse tipo de producdo
artistica na formacéo leitora, as criancas podem ser motivadas a colocar seus
saberes em movimento, ainda que a principio isso inclua agdes simples como dirigir
0s sentidos a uma textualidade qualquer, folhear um livro impresso, abrir, fechar,
rodar, levantar, sentir, ouvir, cheirar, tocar as obras, posicionar um dispositivos

eletrbnico para o objeto da leitura, visualizar uma animacéo saindo do papel e se
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misturando ao ambiente real. Esses sdo gestos que, talvez, passem despercebidos
pelo adulto, mas que, para elas, as criancas, sdo experiéncias que contribuem
significativamente para a sua formacao leitora. Essas, em geral, sdo investidas
espontaneas que podem aproxima-las da arte literaria e do bem cultural e objeto
concreto livro.

Diante disso, este trabalho, longe de esgotar o tema, reflete que ha ainda muito
a ser explorado sobre o assunto, o que pode ser feito em novas abordagens de
pesquisa. Enquanto sugestdo para estudos futuros, penso que seria interessante
uma pesquisa de campo para participar do cotidiano da formacgédo de leitores em
ambiente escolar. Neste caso, podem-se utilizar, nas préaticas de leitura, livros de
Literatura Infantil ja desenvolvidos em Realidade Aumentada para que sejam
percebidas, na pratica, suas contribuicbes para o processo de formacéo leitora. Com
0 apoio técnico de profissionais especializados, had também a possibilidade de que a
Realidade Aumentada seja desenvolvida junto com as criangas, 0 que enriqueceria
ainda mais as futuras pesquisas. Cabe chamar a atencdo, no entanto, que um
estudo como esse demandaria mais tempo, portanto, seria mais aconselhavel fazé-
lo em um processo de doutoramento ou durante outros projetos mais extensos do
gue um mestrado.

Por fim, cabe considerar que todo esse percurso foi um esfor¢co por alcancar
resultados significativos e importantes para o desenvolvimento da Pesquisa em
Educacdo. Nao busquei aqui a “perfeicdo” ou um ideal de trabalho académico-
cientifico, até porque, atentando para o rigor da ciéncia, o presente caminhar foi
errante e cheio de contingéncias e imprevistos, surpresas e (auto)descobertas.
Portanto, nesta investigacdo deve haver lacunas, haja vista que, enquanto criacao
humana, todo o texto tem como vocacdo a incompletude. Mas ha também, neste
estudo, muitas aberturas merecedoras de atencdo criteriosa. Aqui, sobretudo,
experienciei um exercicio de leitura, de interpretacdo, uma procura por compreender
0 objeto de estudo, mas também e para além, empreendi uma busca pelo “[...]
Sentido que ultrapassa a indagacao se chegaram aos objetivos propostos ou néo; a
questdo é que sairam do lugar confortavel do ser entificado e avaliaram sua
existéncia.” (JESUS, 2012, p. 41)

Com tal olhar, e reafirmando o valor da pesquisa implicada, da espontaneidade
e da autenticidade do pesquisador no processo cientifico, em especial, nas Ciéncias

Humanas, € que concluo, caro(a) leitor(a), a textualizacédo desta investigacao.
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