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Desenvolvimento do hiper-livro Amazonia:
enriquecendo a experiéncia do aluno através do tablet

MARCOS LIMA FILHO"

Resumo

Este estudo descreve as tecnologias e midias aplicadas no desenvolvimento de
uma hipermidia voltada a tablets: o hiper-livio Amazénia. Foi utilizada a
plataforma de producdo de hiper-livros iBooks Author (Apple) em conjunto
aos softwares Keynote (Apple), empregado na producdo de infograficos
interativos, SketchUp (Google), no design de modelos 3D e o iMovie (Apple)
na edicdo de videos. As midias utilizadas foram imagens, videos, mapas e
infogréaficos interativos. Concluiu-se que a tecnologia do tablet proporciona a
criacdo de objetos virtuais de aprendizagem hipermidiéticos, tornando-o
visualmente rico. Consequentemente, a discursividade escrita per se mostrou-se
insuficiente para a criacdo de obras hipermidiaticas.

Palavras-chave: Hipermidia; Tablets; Hiper-livro.
Abstract

This study describes the technologies and media applied in the development of
a tablet’s hypermedia: the hyper-book Amazénia. We used the iBooks Author
(Apple) hyper-book’s platform software in conjunction with Keynote (Apple),
for the production of interactive infographics, SketchUp (Google) to design 3D
models and iMovie (Apple) in video editing. The media used in the hyper-book
was images, videos, interactive maps and infographics. The conclusion was
that the tablet technology provides the creation of hypermediatic virtual
learning objects, making the book visually rich. Consequently, the written
discoursivity per se showed be insufficient for creating hypermediatic artifacts.
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Introducéo
A tecnologia €& um componente
indissociavel  desta  geracdo  de

estudantes. Hoje, o professor disputa a
atencéo dos alunos com outras fontes de

informacdo na sala de aula:
smartphones, jogos, redes sociais,
internet, computadores, entre outras

caracteristicas desta geracdo de nativos
digitais. Uma destas novas tecnologias
emergentes € o tablet, dotado de
empatia e entusiasmo de estudantes em
sua adocao.

A integracdo do tablet ao curriculo ndo
precisa ocorrer de forma forgada ou
precaria, apenas por ser uma “novidade
tecnoldgica” que desperta o interesse de
pais e alunos. O tablet possibilita um
emprego da hipermidia na sala de aula
jamais visto até entdo: muito além do
texto e imagem, o tablet somou ao livro
interatividade, hipermidialidade e uma
miriade de novas formas de
representacdo do conhecimento
materializadas em novos objetos de
aprendizagem, recursos dos quais o
papel ndo pode proporcionar.

E neste cenario que o tablet encontra
terreno fértil para inovacdo e rupturas
tecnoldgicas: sua intersecdo com o livro

The Amazon

didatico possibilita a transformacao de
uma midia (o livro) em hipermidia
(hiper-livro). Diferente das inovagoes
tecnoldgicas que o livro impresso sofreu
nos Ultimos séculos, que possibilitaram
um livro mais barato, mais fécil de ser
fabricado e distribuido, o tablet
possibilita ao livro evoluir seu
conteido. E uma inovacio de ruptura,
dispar aos séculos de inovacdo
incremental a que o livro esteve preso.

Agora, deste modo, a producdo deste
artefato encara novos desafios até entdo
inexistentes no design dos livros
impressos. Seu projeto utiliza o0s
diferentes canais de percepg¢édo (visual,
auditivo, tatil), através de madaltiplos
recursos — musica, imagens, animacao,

cinema — e requer, assim, outras
competéncias ou literacies, além
daquelas meramente discursivas

(BONSIEPE, 2011, p. 87).

Neste sentido, este estudo descreve as
tecnologias e midias aplicadas no
desenvolvimento de uma hipermidia
voltada a tablets: o hiper-livro
Amazobnia. Por ser uma tecnologia
emergente na sala de aula, tanto a
producdo técnica quanto as bases
teéricas de ensino  permanecem
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relativamente incipientes sobre o topico.
Portanto, pretende-se colaborar neste
debate.

Referencial tedrico: Hiper-livros

Trata-se de uma ampliacdo do projeto
do livro que vai muito além do texto e
imagens estaticas: “diferente do e-book,
o hiper-livro é criado especificamente
em uma plataforma hipermidia”
(GERMAN; COWAN, 2000). Recursos
adicionais como pesquisa no texto,
tabelas e figuras interativas, hiperlinks
para topicos relacionados, exemplos e
links para videos podem facilitar a
compreensdo do contetdo
(MCGOWAN et al, 2009). Novos
recursos, como dicionarios integrados e
guias de pronunciagédo, video, audio,
animacdo e até mesmo simulacdo
interativa estdo sendo adicionados,
assim os leitores podem interagir com o
contedo do livro digital mais
ativamente que apenas lendo-os
(NELSON, 2008).

A lancamento de tablets de baixo custo
e foco no consumidor em geral,
fendmeno ocorrido a partir de 2010,
possibilitou o0 surgimento de uma
plataforma de hardware imprescindivel
para esta forma de experimentacdo
hipermidiatica. Nos hiper-livros,
predominam a ampliacdo da utilizacdo
dos sentidos (visual, auditivo e tatil)
através do uso intensivo de objetos de
aprendizagem:  videos, animac0es,
infogréficos, modelos 3D, mapas e etc.
A funcdo  destes  objetos é
explicar/ilustrar conceitos e processos,
reduzindo a  complexidade da
informagao, colaborando na
compreensdo do conteudo.

O Hiper-livro Amazonia

A proposta da obra é suportar o ensino
da educacdo ambiental, contemplando
0s aspectos geograficos, climaticos e
bioldgicos da regido amazobnica. Além
do uso didatico, o livro € objeto de
pesquisa para o design de hipermidias
em tablets. Objetivando identificar
complexidades no processo de design
do artefato, estabeleceu-se como meta a
utilizacdo maxima dos repertorios
hipermidiaticos  possibilitados  pela
tecnologia: amplo uso de imagens,
video, modelos 3D, infogréaficos,
infogréaficos interativos, mapas,
diagramas e etc. Desta forma, espera-se
que o resultado da problemética
projetual, o livro Amazénia, colabore
para a criagdo de uma prova de conceito
e estado da arte na producdo de
curriculos hipermidiaticos adaptados a
tablets. A navegacao do livro segue uma
abordagem diferente da tradicional
sumarizacdo adotada em  livros
impressos (ver Figura 1). A ldgica
adotada da preferéncia aos links,
hiperligagbes entre as segdes e
manipulacdo direta do conteddo do
livro.

O livro esta disponivel gratuitamente na
loja virtual de livros iBooks Store de
varios paises, em portugués
(https://itunes.apple.com/br/book/amazo
nia/id662380176?mt=11) e inglés
(https://itunes.apple.com/br/book/the-

amazon/id695247441?mt=11). Nos
primeiros 2 meses de langamento, 0
livro ja foi baixado por mais de 2.000
leitores, destacando-se como um dos
principais  hiper-livros em lingua
portuguesa. O projeto do livro €
também uma colecdo de pequenos
objetos virtuais de aprendizagem que se
somam a obra maior (ver Quadro 1).
Segundo o Learning Tecnology
Standards Committee da IEEE (2007),
Objetos de Aprendizagem sdo quaisquer
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entidades, digitais ou ndo, que podem
ser usadas, reusadas e referenciadas no

Quantidade

Videos 9
Infogréafico 14
Infogréaficos interativos 2
Diagrama interativo 2
Galeria de imagens 18
Mapa 11
Exercicio interativo 1
Visualizacdo avancada de dados 3
Imagens 156

apoio tecnoldgico ao aprendizado.

Pagina
Introdugdo, 14, 15, 15, 32, 40, 41, 41,
54

14, 15, 15, 15, 18, 22, 26, 30, 37, 43,
46, 49, 52, 56

5,39
10, 44

4, 7,9, 11, 12, 19, 20, 20, 24, 27, 33,
35, 38, 44, 47, 50, 53, 57

9, 18, 22, 26, 30, 37, 43, 46, 49, 52, 56
12
14,15, 15

Capitulo 1(64), Capitulo 2(31), Capitulo
3(61)

Quadro 1 - Tipos, Quantidade e Localizagdo nas Paginas de Objetos Hipermidiaticos Utilizados no Livro.
Fonte: Do Autor.

Tecnologias utilizadas

O livro foi desenvolvido sobre a
plataforma de publicacdo digital iBooks
Author, produzido pela empresa Apple,
produtora do tablet iPad. O software
iBooks  Author  produz livros
hipermidiaticos que sdo visualizados
pelo software iBooks, disponivel
gratuitamente para dispositivos com
sistema operacional mével iOS (iPads,
iPhones e iPods Touch). Esta
plataforma tem atraido a atencdo de
educadores e editoras:

e em Janeiro de 2012, as maiores
editoras dos Estados Unidos
responsaveis por 80% do mercado
educacional anunciaram 0
lancamento de versdes digitais de
seus livros que foram adaptados
especialmente para o iPad, tablet de
maior  sucesso no  mercado
(ELMER-DEWITT, 2012);

e 0s livros digitais custam no
maximo 15 dolares, diferente de

suas versdes impressas que chegam
a custar mais de 100 ddlares
(CHEN; WINGFIELD, 2012);

e 0 livro conta com recursos nativos
de acessibilidade;

e a plataforma estd disponivel
gratuitamente para educadores que
desejam distribuir material didatico
de forma gratuita;

e 0 software é de facil utilizacdo,
possibilitando ao autor sem
conhecimento algum de
programacdo a criagdo de livros
hipermidiaticos.

Como a criagio de uma obra
hipermididtica  envolve  diferentes
tecnologias, além do iBooks Author,
foram utilizados os softwares Keynote
(Apple), empregado na producdo de
infograficos  interativos,  SketchUp
(Google), no design de modelos 3D e o
iMovie (Apple) na edicdo de videos.
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Midias utilizadas: imagens

Na obra, buscou-se o amplo emprego de imagens objetivando oferecer ao leitor mais
subsidios e caminhos para percorrer o contetdo. Foram desenvolvidas 18 galerias de
imagens, indexadas no texto, em que o leitor possa complementar a leitura
desenvolvida. As galerias surgem a partir de topicos e as imagens adicionadas
constroem um sentido em comum: na Figura 2, a galeria explica as diferencas
morfoldgicas entre as espécies Araracanga e Arara vermelha.

Além de informacdo, as imagens
também podem integrar o layout da
pagina, tornando-o mais atrativo.

Imagens

A visualidade imagnética do hiper-livro
Amazdnia configurou-se através do uso de
fotografias, ilustracbes e galerias de
imagens.

Ao lado, a galeria de imagens explica as
diferencas entre espécies de araras com
uma sequéncia de fotografias com os
padrdes de cores das penas.

Imagens e ilustracdes também
compdem outros objetos de
aprendizagem: infografico da
anatomia do boto cor-de-rosa.

Fonte: Do Autor.

Nos aspectos referentes a reproducao da
midia, o hiper-livro e o livro eletrénico
oferecem uma grande vantagem sobre
as plataformas impressas. O custo de
reproducdo de um livro impresso é
crescente, afinal, cada obra necessita de
uma nova impressdo. Enquanto o custo
de reproducdo de um livro digital é
quase estatico. Isto reflete-se no projeto

do livro pois, a partir de agora, a
visualidade que antes era fonte de
aumento de custos de impressdo torna-
se enriquecedora da experiéncia, sem
este 6nus. No velho modelo, adicionar
imagens ao livro exige tecnologias
apropriadas de impressdao e tinta. O
hiper-livro ndo sofre dessas limitacdes.




Revista Espaco Académico - N° 149 - Outubro de 2013 - Mensal ===

ANO XIII - ISSN 1519-6186

Midias utilizadas: videos

Para Schwan & Riempp (2004), os
videos e fotografias ddo aos autores e
produtores um grande grau de liberdade
para moldar a apresentagdo de
informacdes; néo séo apenas
reprodugdes validas da informagdo
factual, também sdo instrumentos para o
processamento de informagdes.

A primeira versdo do hiper-livro conta
com videos ligados a tematica curricular
embutidos diretamente no artefato
digital ou com hiperlinks para outros
websites, como o YouTube. Muitos
destes ndo foram  desenvolvidos
especificamente para uso educacional:
sdo programas de TV cobrindo noticias
e aspectos interessantes da vida
selvagem. Aqui foram utilizados com o
objetivo de ligar o contetdo curricular a
questBes préaticas do dia a dia, como a
caca ao peixe-boi amazonico, crime
inafiancavel por se tratar de uma
espécie nativa em extincdo, tema
desenvolvido em uma  matéria
jornalistica por um programa de alcance
local.

Schwan & Riempp (2004) destacam a
influéncia do produtor do video na
conducdo da experiéncia do receptor: o
receptor delega a formacdo das
condicdes da experiéncia para o autor;
este projetard& a apresentacdo da
informacdo, a fim de facilitar e
antecipar parcialmente 0s processos
cognitivos do receptor; por sua vez, este
segue a apresentacdo da midia e
processa a informacdo de forma
predeterminada por esse. No hiper-
livro, por se tratar de videos produzidos
por outros, a influéncia do autor esta na
curadoria do conteudo. No entanto, ndo
se deve desprezar esta potencial
influéncia no processo de
aprendizagem. Dispor a informagéo
correta, no lugar e momento certo, pode
ter um grande impacto.

Midias utilizadas: mapas

Sao referenciados na literatura como
Sistemas de Informacdo Geogréaficos
(SIG) ou GIS. O Servigo Geoldgico dos
Estados  Unidos  (United  States
Geological Survey - USGS) os define
como “sistemas computacionais capazes
de capturar, armazenar, analisar e exibir
informacOes georeferenciadas, isto é,
dados identificados de acordo com a
localizagdo” (USGS, 2013). Estudos
apontam para ganhos significantes na
atitude e cognicdo de alunos quando
estes sistemas sdo utilizados como
suporte  na educacdo  ambiental
(AUDET, 1993; BAKER, 2002;
CRABB, 2001; KERSKI, 2000, citado
por BEDNARZ, 2004).

O hiper-livro contou com dois tipos
basicos de sistemas de informacéo
geogréficos: mapas com a distribuicdo
de espécies e mapas estatisticos (ver
Figura 3). Esses consistem em “situar
dados de pesquisas biologicas no
espaco” (FRANKLIN, 2008). O
objetivo da visualizacdo é ajudar a
nossa  compreensdo  dos  dados,
aproveitando as capacidades altamente
sintonizadas do sistema visual humano
para ver padrdes, detectar tendéncias e
identificar outliers (HEER et al., 2010).
A partir deles é dado ao aluno subsidios
para situar-se espacialmente e “entender
a distribuicdo de espécies e prever a
ocorréncia de uma espécie”
(FRANKLIN, 2008), facilitando a
compreensdo da devastacdo e extingdo
das espécies.

J& 0s mapas estatisticos, que neste livro
foram produzidos por pesquisas da
NASA, permitem inferir  sobre
fendmenos globais e suas respectivas
influéncias  locais.  Estes  mapas
coropléticos sdo a distribuicdo de dados
por areas geogréficas, onde as
respectivas escalas dos dados recebem
uma codificacdo de cor (HEER et al.,
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2010). S&o visualizagbes micro/macro Representacdes visuais bem concebidas
em que uma grande quantidade de podem substituir calculos cognitivos
dados é combinada em um design da por simples inferéncias perceptivas e
informacdo que reforca comparacGes melhorar a compreensdo, memoria e
locais e globais (TUFTE, 1990), dando tomada de decisdo (HEER et al., 2010).

sentido (macro) aos dados (micro).

Mapas

Ebistribu icdo Geografica " Pt L

I Distribuicido Geografica de Espécies: Os mapas situam no tempo (distribuicao
anterior e atual) e espaco (localizagdo geografica) das espécies. Possibilitando ao
leitor prever a ocorréncia de uma espécie em sua regiao e inferir sobre devastacéo e
extingao do meio ambiente.

Temperatura Global 1884-2011 Atividades incendiarias na América do Sul

Eveigie 04 tempencurs global et o5 ancs 1884 8 2011

Setembro 2010 ' C Margo 2011

Mapas Estatisticos: A esqueda, a temperatura média global através dos anos é
disposta geograficamente. A direita, atividades incendiarias na América do Sul sao
visualizadas no mapa e comparadas entre os periodos de estacbes chuvosas e secas,
possibilitando concluir que sua ocorréncia & um fenémeno sazonal.

Fonte: Do Autor.




Revista Espaco Académico - N°® 149 - Outubro de 2013 - Mensal ===

ANO XIII - ISSN 1519-6186

Midias
interativos

utilizadas: infogréaficos

Representacdo  visual grafica do
conhecimento cientifico ¢ uma das
maneiras mais eficazes de apresentar
informagdes cientificas complexas de
forma clara e rapida (SAAVEDRA;
LOZANO, 2013). Um infogréafico
(abreviacao para gréfico da informacao)
¢ um tipo de imagem que combina
dados com design, ajudando pessoas e
organizacbes a comunicar de forma
concisa mensagens ao seu publico
(SMICIKLAS, 2012). Ao tornar os
dados mais acessiveis e atraentes, as
representacfes visuais podem ajudar a
envolver os mais diversos publicos na
exploragdo e analise (HEER et al,
2010). Seu uso desperta o interesse das

Anatomia do Pelxe-bol

Anatomia do Peixe-boi

T manor proponpa DémbItoo
o todos 08 mamiterce. Ertrotanto,

e D o it i
desproporcionakments para ajudar na
tortrrg a temposatura. [

novas  geracbes de  cientistas,
engenheiros e publico em geral
(SAAVEDRA; LOZANO, 2013).

Os infogréaficos interativos sdo midias
que se utilizam da interacdo permeada
pela  tecnologia e  hipermidia,
possibilitando alternativas a navegacéo
do usuario. A exploragédo do conteudo é
conduzida por este, de maneira ndo
linear. No infografico “Anatomia do
Peixe-boi”, o leitor é guiado a explorar
a anatomia da espécie interativamente.
Esta maneira visual de apresentar
informagdes anatdbmicas é mais atrativa
que a disposi¢do na forma de texto ou
tabela. Por causa de referéncias visuais
diretas, imagens realistas de objetos do
cotidiano sdo geralmente faceis de
entender (DAHMANI et al., 2009).

Infograficos Interativos

A interagdo do tipo manipulagédo direta é
realizada através dos botOes situados
sobre as respectivas partes anatémicas no
Peixe-boi.

O usuario deve selecionar a parte
anatdbmica através dos botdes azuis. Em
seguida, o infografico exibe as informacdes
referentes a parte selecionada.

Anatomia do Peixe-boi

Fonte: Do Autor.
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Conclusoes

Ao romper com o status-quo, buscando
representar o estado da arte, o hiper-
livio Amazbnia é uma tentativa de
trazer inovagdo para a sala de aula
brasileira. O livro é uma provocacgéo e
ao mesmo tempo um questionamento
sobre o atual curriculo escolar e
metodologias de design editorial, ambos
baseados em tecnologias de impressdo
seculares.

Apesar do tablet ja ndo ser uma “grande
novidade”, como na época de seu
lancamento no mercado consumidor de
massa em 2010, pouco tem-se
produzido em matéria de hipermidias
para tablets em lingua portuguesa.
Amazb6nia é um dos primeiros destes
voltados para o curriculo brasileiro. Ao
contrédrio do tradicional ~mercado
editorial impresso, inundado ano a ano
com novos lancamentos, as editoras
permanecem inertes a estas tecnologias
digitais, possivelmente amarradas a
modelos de negdcio estabelecidos. Ja as
pequenas empresas, as aclamadas
startups, tém pouco fblego para investir
na producdo de livros didaticos digitais
pois trata-se de um mercado altamente
regulado pelo Governo: os livros devem
obedecer a diretrizes estabelecidas pelo
MEC. Ademais, criar livros didaticos
(conteudo) é um processo custoso e que
leva anos. Estes componentes trazem
risco para 0s novos empreendimentos.

O livro ndo é mais o Unico repositorio
de conhecimento viavel: hiper-livros,
aplicativos, jogos educacionais, atlas
virtuais e demais hipermidias abrem
novos caminhos para trabalhar o
conhecimento em sala de aula. Como
visto no Quadro 1, a tecnologia do
tablet proporciona a criagdo de objetos
virtuais de aprendizagem
hipermidiaticos que somam-se ao
projeto do hiper-livro, tornando-o
visualmente rico. Consequentemente, a

discursividade escrita per se €
insuficiente para a criacdo de obras
hipermidiaticas. =~ A  auséncia da
visualidade torna o projeto do livro uma
mera readaptacao do papel para a tela.

Em comparacdo ao projeto editorial
tradicional, é evidente uma ampliacdo
da visualidade proporcionada pelo
tablet conjugado ao projeto
hipermidiatico. A apresentacao
interativa de informacdes oferece um
desafio para o design gréafico tradicional
(BONSIEPE, 2011, p. 87), pois o
projeto de um produto digital envolve
mais elementos que seu equivalente em
midia impressa (RADFAHRER, 2003).
H&, portanto, um incremento da
complexidade na atividade projetual,
bem como sua importancia.
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