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LITERATURA INFANTOJUVENIL DIGITAL E IMERSAO:
OBRAS COM RECURSOSDE REALIDADE VIRTUAL (RV) E DE
REALIDADE AUMENTADA (RA)

Edgar Roberto Kirchof'

RESUMO: Neste artigo, discorro inicialmente sobre o modo como a imersividade ¢ definida
no campo atual de estudo das midias digitais. Em seguida, apresento os principais tipos de
projetos literarios imersivos atualmente disponiveis para o consumo em livrarias virtuais, com
énfase em obras construidas com as assim chamadas tecnologias imersivas, as quais abrangem a
Realidade Virtual (RV) ¢ a RA (Realidade Aumentada). Finalizo o artigo com uma breve
discussdo sobre o potencial estético da imersdo para a literatura digital infantojuvenil. As
discussoes aqui realizadas dialogam com pesquisas recentes sobre literatura digital
infantojuvenil, de um lado, e sobre a relagdo entre tecnologias imersivas, imersdo ¢ literatura, de
outro.
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DIGITAL LITERATURE FOR CHILDREN AND IMMERSION: WORKS
WITH VIRTUAL REALITY (VR) AND AUGMENTED REALITY (AR)

ABSTRACT: In the first part of this article, I discuss the concept or immersion as it is defined
in the context of contemporary digital media studies. Next, I present the main types of
immersive literary projects currently available for purchase in virtual bookstores such as App
Store or Google Play, with emphasis on works built with the so-called Immersive Technologies,
which cover Virtual Reality (VR) and AR (Augmented Reality). I conclude the article with a
brief discussion about the aesthetic potential of immersion for the digital literature addressed to
children and adolescents. The discussions held here draw on recent research on digital literature
for children and young adults, on the one hand, and on the relationship between immersive
technologies, immersion and literature, on the other.
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Introducio

Com a popularizagao dos tablets e smartphones, principalmente apos a década
de 2010, o universo da literatura infantil vem sendo ampliado com a crescente produgao
de livros literarios digitais ndo estaticos. Os recursos tecnoldgicos utilizados para
produzir esse tipo de livro vém evoluindo, sendo que hoje € possivel incluir animagdes,
efeitos sonoros e, principalmente, recursos de interagao fisica do leitor com o contetido
verbal e ndo verbal. Mais recentemente, estamos vivenciando também a popularizacao
de novas possibilidades tecnoldgicas agregadas aos aparelhos moveis, principalmente
tecnologias de Realidade Virtual e de Realidade Aumentada, as quais sdo denominadas
de Tecnologias Imersivas, visto que intensificam ainda mais a imersividade das
representacoes € dos conteudos disponibilizados nos aparelhos.

A popularizagdo desses recursos no contexto de produgdo e consumo das midias
de entretenimento, bem como a facilidade com que essas midias podem ser utilizadas
pelo publico pouco letrado digitalmente tem estimulado, recentemente, a producdo de
obras literarias digitais para criancas e jovens com recursos de RV e de RA. Se nos
livros interativos ja existe um certo grau de imersividade criado pela possibilidade de o
leitor interagir fisicamente com os conteudos, os livros realizados com tecnologias
imersivas intensificam ainda mais essa possibilidade, diminuindo ou apagando as
fronteiras que separam os conteudos representados da realidade sensorial do leitor e
gerando, dessa maneira, um fortissimo efeito ilusionista durante a leitura/interagao, pelo
qual se tem a sensac¢do de fazer parte da propria representagao.

Diante desse contexto, na primeira parte deste artigo, apos discorrer
sucintamente sobre o modo como a imersividade ¢ definida no contexto das tecnologias
digitais,apresento 0s principais tipos de obras literarias imersivas atualmente
disponiveis para o consumo em livrarias virtuais, com &énfase em obras construidas com
as assim chamadas tecnologias imersivas, as quais abrangem a Realidade Virtual (RV) e
a RA (Realidade Aumentada).Finalizo o artigo com uma breve discussdao sobre o

potencial estético da imersao para a literatura digital infantojuvenil. As discussdes aqui
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realizadas dialogam com pesquisas recentes sobre literatura digital infantojuvenil, de

um lado, e sobre a relacdo entre tecnologias imersivas, imersao e literatura, de outro.
Imersao e experiéncia imersiva

Apesar de ndo haver um verdadeiro consenso quanto ao modo como a “imersao”
deve ser definida no campo de estudos das midias digitais (THON, 2014), o conceito
vem sendo utilizado com muita frequéncia, nos ultimos anos, para descrever a sensacao
de presenca nao mediada do sujeito usudrio — em oposicdo a simples experiéncia
instrumental do uso — em todos os universos criados com tecnologias digitais (Cf.
AKHTAR, 2018). De forma geral, sdo considerados imersivas as midias capazes de
criar, no receptor, a ilusdo de proximidade ou, nos casos mais bem-sucedidos, de
presenca dentro de um universo representado (Cf. ERMI; MAYRA, 2005; RYAN, 2011
e outros).

Antes de abordar a imersdo possibilitada pelas midias digitais, no entanto, ¢
importante lembrar que efeitos de ‘proximidade’ e ‘ilusdo de presenga’ ja eram
explorados muito antes do surgimento das tecnologias digitais. No universo literario,
por exemplo, movimentos poéticos como o Realismo, no século XIX, desenvolveram e
aprimoraram vdrias técnicas narrativas destinadas a criar, no leitor, durante a atividade
da leitura, a sensacao de que esta diante da propria realidade ou de um simulacro do
mundo onde vive. Varias dessas técnicas estdo relacionadas com o foco narrativo ou,
em termos linguisticos, com procedimentos enunciativos de debreagem — instalacao dos
sujeitos, tempos e espacos no discurso — e embreagem — a neutralizagcdo das categorias
do eu, aqui e agora e o respectivo retorno a instancia da enunciagao (FIORIN, 1996). No
universo pictorico, por sua vez, Gombrich (1984) demonstrou que uma das principais
técnicas 1ilusionistas utilizadas para diminuir a distdncia entre observador e
representacdo € o uso dos esquemas de perspectiva, pois permitem criar a ilusdo da
tridimensionalidade quando olhamos para superficies bidimensionais. Gombrich (1984,
p- 4) chegou a se referir a perspectiva como “o truque mais importante no arsenal da

arte ilusionista”, pois ¢ através dele que se obtém as ilusdes espaciais.
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Com as tecnologias digitais, por outro lado, ndo estamos mais apenas diante de
representacdes realistas ou ilusionistas e sim, de simulagoes, pois, diferentes de
representacdes produzidas para serem processadas mentalmente através de signos
visuais ou linguisticos, a simulacdo mobiliza também a nossa sensorialidade. Em outros
termos, mais do que meras ilusdes, as simulagdes criam realidades alternativas que
podemos experimentar fisicamente, em alguma medida, e essa experiéncia ¢ chamada
de imersdo. Ao explicarem como as simulagdes sdo produzidas por computador, Lister
et al. (2009, p. 42) afirmam que se trata de “uma experiéncia dindmica em tempo real de
interacdo com conjuntos de algoritmos que modelam qualquer ambiente ou processo
(ndo apenas imitando os existentes) — jogando com parametros e variaveis”. O excerto
abaixo, retirado das reflexdes realizadas pela pesquisadora Stephanie Riggs (2019), traz
uma sintese sobre a capacidade das tecnologias digitais de transportar os usudrios para

dentro de suas simulagoes:

Considerando que ja fomos, sem duvida, separados do conteudo que
criamos, hoje, a tecnologia tem o potencial de substituir inteiramente
aquilo que captamos com nosso aparelho perceptivo. Os recursos
digitais aumentam ou substituem o mundo real por simulagdes,
borrando a linha entre representagdes simbolicas e o mundo
conhecido. E isso o que chamamos de tecnologia imersiva: a
integracdo informatizada de componentes digitais com o mundo real.
(RIGGS, 2019, p. 41)

De um ponto de vista tecnologico, essa integracdo entre o usuario e o contetido
representado ja ocorre, em algum grau, através das possibilidades de interacdo com as
estruturas hipertextuais e hipermididticas que predominam nas midias digitais, embora
nem sempre esses recursos sejam usados para produzir simulagdes. Motores de busca
como o Google, por exemplo, sdo interativos porque demandam que o leitor exerca uma
certa atividade fisica sobre os contetidos. Na maior parte dos games digitais disponiveis
hoje para consumo, o usudrio também interage com os contetdos e as representagdes
que absorve, geralmente fazendo escolhas a partir de roteiros pré-programados e, dessa
forma, criando roteiros personalizados de leitura e de frui¢do. Esse tipo de interatividade
proporciona um certo nivel de imersdo nos conteudos disponibilizados, pois,

diferentemente da mera observagdo ou da leitura de textos impressos, estes nao sao
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apenas processados mentalmente e sim, transformados através da interacdo do usuario
com as interfaces gréficas e fisicas.

Mais recentemente, principalmente na ultima década, o refinamento e a
popularizagdo de uma série de outros recursos tecnoldgicos — tais como o GPS,
softwares para produzir graficos cada vez mais realistas em 3D, sensores e
processadores de alta resolugdo, marcadores fiduciarios, aparatos de display baseados
em estereoscopia, dculos de RV — fez surgir, no mercado das midias digitais, artefatos
tecnologicos que vém sendo caracterizados pelo termo amplo das Tecnologias
Imersivas, as quais abarcam a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA).
Como o proprio termo utilizado para caracterizar as midias produzidas com RV e RA ja
sugere, a imersdo ¢ considerada o seu principal diferencial. Tanto no caso da RA quanto
da RV, o usuério precisa de algum aparelho de interface — geralmente 6culos com
recurso de estereoscopia (no caso da RV) ou os proprios dispositivos moveis
(smartphones e tablets, no caso da RA) — para realizar a interacdo. Enquanto a RV
pressupde que o usuario bloqueie, dentro do possivel, o acesso sensorial que possui do
mundo fisico para ficar completamente imerso no mundo virtual, a imersdo propiciada
pela RA estd baseada na interagdo do usudrio com informacgdes digitais (na forma de
imagem, som, texto) que se sobrepdem ao mundo fisico através do aparelho de
interface.

Como esclarece Craig (2013), apesar de serem vendidas pela publicidade dessa
forma, nem a RV e nem a RA sdo verdadeiras tecnologias, mas midias compostas por
um conjunto de tecnologias capazes de proporcionar uma experiéncia imersiva
diferenciada. Tais recursos sdo usados atualmente em diversas areas — a industria, a
educagdo, a medicina, o cinema, a aviagdo etc. —, ¢ um dos lugares onde o seu consumo
vem obtendo maior sucesso comercial ¢ o campo dos jogos eletronicos. Provavelmente
devido a popularidade desse tipo de jogos entre o publico infantojuvenil — tais como o
jogo de RA Pokémon Go ou os inimeros jogos com Oculos de RV disponiveis
atualmente no mercado dos games —, nos ultimos anos, também alguns artistas e grupos
ligados a producao de obras de literatura digital infantojuvenil passaram a apostar, ainda
que de forma incipiente e experimental, na producdo de projetos literarios com

tecnologias de RV e RA.
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Literatura digital infantojuvenil e Tecnologias Imersivas

Desde que o uso das midias com tecnologias digitais comegou a se popularizar,
alguns artistas motivados pelas possibilidades estéticas e artisticas abertas por essas
tecnologias ousaram experimentar com formatos ndo estdticos e interativos para
produzir obras literarias. Apesar de a maior parte desses experimentos ndo ter sido
enderecada inicialmente a criangas e jovens — tendo sido realizados no ambito do campo
que ficou conhecido como “Literatura digital/eletrénica™ —, alguns poucos artistas
produziram obras muito interessantes para criangas e jovens ja nas décadas de 1980 e
1990, tais como os brasileiros Sergio Cappareli, Ana Paula Gruzinski, Angela Lago,
entre outros.Contudo, foi apenas com a popularizagdo dos aparelhos moveis de
computacdo, como o0s tablets, os e-readers e os smartphones, ¢ sobretudo apds o
langamento do iPad da Apple, em 2010, que surgiu um interesse realmente forte por
parte de um nimero maior de autores e do proprio mercado editorial em obras digitais
nao estaticas especificamente enderecadas ao publico infanto-juvenil.

Atualmente, a maior parte das obras literarias ndo estaticas e interativas
enderecadas ao publico infanto-juvenil sdo produzidas como apps - softwares de
aplicagdo -, o que lhes rendeu a caracterizagdo generalizada de book apps
infantojuvenis. Na maior parte dos casos, trata-se de obras infantis originalmente
impressas que foram adaptadas a partir de softwares que permitem agregar, aos textos
verbais e imagéticos, recursos de multimidia, hipermidia e interatividade. Geralmente,
os livros-aplicativos fornecem, ao leitor, a alternativa de leitura com ou sem narragdo
automatica. Os dois recursos mais presentes sao a multimidia — que as torna repletas de
pequenas animacdes e de efeitos sonoros — e a interatividade® — que permite que o leitor

realize desde atividades simples como mover figuras de um lado para o outro, ativar

*Uma das associagdes internacionais mais importantes destinadas a promover a criagdo, a leitura e a
critica da literatura digital ¢ a Electronic Literature Organization (ELO), fundada em 1999 pelos autores
Scott Rettberg e Robert Coover em conjunto com o empresario Jeff Ballowe. Além de promover
encontros e conceder prémios para artistas e criticos, a ELO também mantém, em sua pagina, uma
colecdo atualizada de obras e autores de literatura digital, denominada Electronic Literature Collection
(http://collection.eliterature.org/).

3 O conceito de interatividade estd sendo utilizado, aqui, no sentido restritivo de interagdo fisica do
leitor/interator com o suporte do texto, com base nas discussdes realizadas inicialmente por Lev
UNSWORTH (2006), entre outros estudiosos da literatura digital infantojuvenil.
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sons ¢ falas, brincar com diferentes jogos, ativar didlogos escondidos, alterar as
imagens, até atividades mais complexas, que envolvem sua participagdo na propria
construcdo do conteudo literdrio através de tomadas de decisdo ao longo do percurso da
leitura.

Esses efeitos de interatividade fisica, desde que ndo comprometam a integridade
e a linearidade do enredo (RYAN, 2001), tornam essas obras imersivas, pois a sua
‘leitura’ deixa de ser um processo puramente mental; em outros termos, nas obras
interativas, o leitor se transforma em um participante ou coautor, na medida em que lhe
¢ permitido tomar certas decisdes através de agdes fisicas que alteram a propria
configuracdo dos significantes (o plano da matéria da expressao) da obra. Um dos varios
exemplos possiveis de ser citado aqui ¢ a adaptacdo desenvolvida pela Nosy Crow em
torno da obra do poeta alemao radicado na Inglaterra, Axel Scheftler. A série de livros
impressos “Flip Flap” criada por Scheffler (Flip Flap Farm,; Flip Flap Safari; Flip Flap
Jungle, entre outros), j4 em sua versdo impressa, baseia-se em uma proposta bastante
simples, mas muito criativa e bem realizada: o embaralhamento de duas imagens de
animais e dos seus nomes correspondentes com o intuito de criar uma terceira criatura
fantastica, a qual recebe nomes inusitados e engracados. Note-se que, mesmo na versao
impressa, essa obra pressupde a interagado fisica do leitor para funcionar. No entanto, ao
passo que, no livro fisico, a crianca embaralha os animais e os poemas virando paginas
cortadas ao meio, no hook app interativo, a crianga cria cada um dos novos animais

fantasticos bem como os poemas correspondentes deslizando o dedo sobre a ilustragao.

My fleece i iy, oft and whice -

mn ool
mee Shears icof,
wou mighe ger three bags fuly

BERERRRRRRRAr Y

Fvefoursharp Claws upon each faor,

and skinny, saly [egs
U'm very soft and feathery,
and Great or king cqgs!

Tam the smallest animal
we Il AN down on the farm,
s £iny hole,
Itsa and keep wwuy fon harm.

LrOE behind
my Sister or my brother

Fig.1 — Capturas de tela do livro impresso e do book app Flip Flap Farm
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Mais recentemente, principalmente na ultima década, alguns artistas e
desenvolvedores passaram também a produzir obras com base nas tecnologias imersivas
de Realidade Virtual e de Realidade Aumentada. Um exemplo de projeto de RV que
pode ser citado aqui € o aplicativo para realidade virtual “Anne Frank House VR”,
indicado como um dos 34 melhores projetos pelo prémio Bolognaragazzi Digital 2020°.
Em 2018, esse aplicativo ja havia recebido dois prémios Halo: ouro na categoria ‘ndo
ficcdo’ e bronze na categoria cinematografica. Na pagina oficial da Anne Frank House,

¢ possivel encontrar a seguinte descri¢ao do aplicativo:

Apo6s o lancamento, em 2018, do Anne Frank House VR para o
Samsung Gear VR ¢ para o Oculus Go VR, a Force Field desenvolveu
uma nova versdo para os 6culos Oculus Rift ¢ Oculus Quest VR. O
novo passeio de VR aproveita ao maximo a funcionalidade de escala
de quarto desses oculos de realidade virtual. Antes, era possivel dar
uma olhada tridimensional dentro das salas do Anexo Secreto, mas
agora vocé€ podera passear por elas. Isso torna o passeio virtual do
Anexo Secreto ainda mais impressionante.’

Como se percebe a partir da descrigdo acima, na versao atual do aplicativo,
utilizando o Oculus Rift ou 0 Oculus Quest VR, o usuario sera capaz de realizar um tour
virtual pela casa onde Anne Frank e sua familia haviam se refugiado durante a Segunda
Guerra Mundial. O diferencial dessa experiéncia ¢ que o leitor/interator percebera os
objetos visuais em 3D, com a possibilidade de explorar o ambiente em 360°. E
interessante notar que os desenvolvedores utilizaram a propria casa-esconderijo de Anne
Frank como matriz para gerar a casa-esconderijo artificial, a0 mesmo tempo em que
também utilizaram as descrigdes que constavam no didrio de Anne Frank para
reconstruir a mobilia e varios objetos que la se encontravam. Abaixo, ¢ possivel
visualizar algumas imagens desse espaco virtual, retiradas do video de divulga¢do do

aplicativo:

*Cf.http://www.bookfair.bolognafiere.it/en/highlights/awards/bolognaragazzi-digital-award/long-
list/10081.html
*https://www.annefrank.org/en/about-us/news-and-press/news/2019/7/4/renewed-vr-tour-anne-franks-
secret-annex/
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Fig. 2 — Imagens do espaco artificial criado para o projeto Anne Frank House VR

Diferente da RV, que substitui o mundo fisico por um mundo tridimensional
criado através de graficos, a RA sobrepde informagdes produzidas de forma artificial
sobre o ambiente fisico e, dessa forma, ao invés de substitui-la, amplia a realidade
percebida. Na maioria das aplicacdes de RA disponiveis para consumo de grandes
publicos, atualmente, o usuario escuta sons e visualiza imagens sintéticas através de
fones de ouvido, Oculos inteligentes (smart googles), sistemas de head-up display
(HUD) [Monitores de alerta, em portugués], projetores de video, entre outros
(ARNALDI; GUITTON; MOREAU, 2018, p. xxvi). O uso mais popular e disseminado
desse tipo de tecnologia, contudo, ocorre através dos aplicativos disponiveis nos
aparelhos moveis, principalmente tablets e telefones celulares tipo smartphone, os quais
frequentemente associam o recurso de RA com o recurso da geolocalizagao.

No caso dos experimentos literarios para criancas e jovens, atualmente, as
tecnologias de RA sao utilizadas para produzir dois principais tipos de obras: os assim
chamados livros magicos (livros aumentados com recursos de RA) e os apps de RA. Em
ambos os casos, para ter a experiéncia de leitura com RA, o leitor precisa acionar o
aplicativo e posicionar a camera do aparelho utilizado como interface na direcdo do
espago fisico ao seu redor (no caso dos apps de RA) ou na direcdo das paginas
impressas (no caso dos livros de RA). Desse modo, as informagdes armazenadas nos
aparelhos serdo sobrepostas ao espago fisico do leitor ou as paginas de um livro, criando
uma representacdo que estd simultaneamente em dois espacos (o espaco do leitor e o
espaco representado no app) ou em dois suportes (o espaco representado no livro
impresso € o espago representado no app).

Alguns exemplos de book apps com RA podem ser encontrados no aplicativo de

contacdo de historias Wonderscope, produzido pela start-up Within, de Los Angeles, a
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partir das ferramentas ARKit, da Apple, as quais permitem criar aplicativos de RA para
o sistema 10S. O proprio Wonderscope se caracteriza como um aplicativo-repositorio
que agrega narrativas digitais interativas. Uma das historias disponiveis nesse espago, A
brief history of amazing stunts [em portugués, Uma breve historia de acrobacias
incriveis], de Beth Garrod, foi produzida pelo estudio britanico Preloaded e recebeu o
prémio Bolognaragazzi digital de melhor obra na categoria RA em 2019. Os
personagens da narrativa sdo velhos aviadores que convidam o leitor infantil a
participarem de suas aventuras. Para tanto, o leitor precisa dialogar com os personagens
e ajuda-los a realizar algumas tarefas. Os didlogos sdo totalmente interativos: a crianga
1€ sua parte, que aparece na tela; o aplicativo reconhece o som da voz do leitor e dispara
as respostas dos personagens, as quais ocorrem no modo oral. Em alguns momentos, a
crianca ¢ convidada a ajudar na realizacao de certas tarefas, como, por exemplo, juntar
as pecas de um avido vintage para que possa ser navegado, o que ocorre através do
toque com o dedo na tela (touch screen). Além disso, a crianca também precisa
acompanhar o movimento dos avides com o proprio aparelho, criando a ilusdo de que
estes estdo voando através do espaco fisico ocupado por ela. Abaixo, € possivel
visualizar algumas imagens da interacdo de um leitor com esse aplicativo, a qual foi

realizada dentro de casa.

M.‘r-..- you gotany trigks.up

7in
your.sleeye?

Fig. 3 — Capturas de tela do book app com RA A brief history of amazing stunts

Diferentes dos apps de RA, os quais pressupdem que o leitor sobreponha
imagens, sons e interagdes ao ambiente fisico ocupado pelo proprio leitor, os livros de
RA agregam essas informacdes a certas paginas impressas dotadas de marcas/anotagdes
que passam a ser reconhecidas pelo aparelho. Nos termos de Billinghurst, Kato e
Poupyrev (2001), “a interface do MagicBook usa livros normais como objetos da

interface principal. As pessoas podem virar as paginas desses livros, olhar as imagens e
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ler o texto sem nenhuma tecnologia adicional. No entanto, se olharem para as paginas
através de uma exibi¢do de Realidade Aumentada, verdo modelos virtuais
tridimensionais aparecendo nas paginas”. Carbonell-Carrera et al. (2016, p. 663)
esclarecem que, na verdade, o leitor enxerga, na tela, imagens em 2D sobrepostas as
paginas impressas; no entanto, visto que, em alguns casos, ¢ possivel manipular e
interagir com essas imagens a partir do toque com o dedo ou com o mouse, 0
leitor/usudrio acaba tendo a sensacdo de que estd diante de uma imagem tridimensional.
Embora muitas dessas obras sejam aumentadas apenas com imagens, em projetos mais
ousados, os recursos incluem também multimidia e interatividade.

Muitos livros infantis, principalmente no caso de projetos brasileiros, estdo
aumentados apenas com recursos sonoros. E o que ocorre, por exemplo, na obra Qual é
o monstro?, De Lo Carvalho e Suria Scapin, publicada pela editora Bamboozinho em
2017. Quanto a sua proposta artistica, a obra se alinha com o género de livros infantis
que exploram o tdpico da necessidade de a crianga aprender a lidar com pulsdes e
emocdes através da simbolizacdo pela figura do(s) mostro(s), como ocorre, por
exemplo, no cléssico de Maurice Sendak Onde vivem os monstros. No livro de Carvalho
e Scapin, por sua vez, cada monstro ¢ representado visualmente em uma pagina e
verbalmente em outra. Visto que os nomes escolhidos para os monstros sdo pouco
comuns para o repertorio lexical de uma crianca — tais como Furdincio, Patavina,
Esbodegado —, o aplicativo aciona uma defini¢cao narrada oralmente para o respectivo
nome quando o leitor infantil aponta a camera do celular sobre o nome conferido a cada
monstro. Nas palavras das proprias autoras, “a definicdo das palavras ¢ apresentada ao
leitor por meio de um aplicativo especial. Com um clique do celular ou do tablet nas
paginas em que aparece o nome de cada monstrinho, essa defini¢do € narrada através da
tecnologia da realidade aumentada. Uma surpresa!” (CARVALHO; SCARPIN, 2017,
s/p.)

No que se refere aos livros que sobrepdem imagens e ndo apenas sons e efeitos
sonoros as paginas impressas, alguns sdo muito simples e parecem meras versdes
digitais dos livros impressos de pop up. Para ilustrar, ¢ possivel apresentar aqui o livro
“My Perfect Puppy” [Meu cachorrinho perfeito], o qual contém 13 paginas dotadas de

marcadores fiduciarios, pelos quais o leitor infantil tem acesso a imagem em 3D dos
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cachorrinhos representados ao longo da obra. Na chamada publicitaria da editora, ¢
possivel ler a seguinte descricdo: “Baixe o aplicativo gratuito, aponte a cdmara do seu
celular ou tablet para o livro e diga ol4 ao seu novo amigo virtual! Vocé poderd nomear
seu filhote, alimenta-lo, brincar com ele e até mesmo escolher os acessorios mais
recentes.” (https://www.carltonbooks.co.uk/my-perfect-puppy-ar-hb.html). Na imagem

reproduzida abaixo, € possivel visualizar uma crianca interagindo com o caozinho

virtual através da interface entre o tablet € o livro fisico.
0

Fig. 4 — Captura de tela do video publicitario do Livro de RA My Perfect Puppy.

Por outro lado, alguns projetos exploram mais do que ilustracdes em 3D. Um
exemplo bem-sucedido que pode ser citado aqui € o livro dinamarqués Mur, de Kaisa
Happonen e Anne Vasko, produzido pela Step in Books, o qual, em 2017, ganhou o
prémio de primeiro colocado na categoria “Livros de realidade aumentada/realidade
virtual” da Feira de Bolonha. O enredo da obra gira em torno de um ursinho que nao
estd com sono, embora ja esteja chegando o inverno, quando todos os ursos devem
hibernar.

Para ter a experiéncia da realidade aumentada, o leitor precisa inicialmente
adquirir o livro impresso e posteriormente baixar o aplicativo correspondente e inicia-lo.
Em seguida, deve apontar a camera do fablet para o livro, onde ha alguns pontos de
interacdo, ¢ dar o comando para iniciar. J4 na capa, um passarinho que faz parte da
ilustragdo se moverd quando a camera do aplicativo recair sobre ele; apds um toque com
o dedo sobre o passaro, o leitor serd levado lentamente do livro impresso para o mundo
do aplicativo, passando pelo espaco fisico ocupado pelo proprio leitor — pois a camera
do dispositivo continuara ligada. Uma vez no aplicativo, o leitor podera interagir com o

passaro e também com outros Aot spots. Abaixo, ¢ possivel ver a ilusdo criada, pelo
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aplicativo, de que o passaro que esta na ilustracdo impressa sai voando pela casa do

leitor através da tela do dispositivo mével.

Boet de beer - Kaisa Happonen & Anne Vasko

Fig. 5 — Capturas de tela do video publicitairio da obra Mur, disponivel no Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=Z210zd2T_0BU

Para concluir: a estética da imersao

As discussdes sobre os efeitos imersivos e sobre a imersdo como proposta
estética e literaria para livros digitais infantis se alinham, de um lado, as discussdes
historicas sobre os projetos artisticos baseados em algum tipo de ilusionismo — tais
como, por exemplo, as pinturas renascentistas, nos séculos XV e XVI, ou a literatura do
Realismo, no século XIX — e, de outro lado, as discussoes sobre a cultura das midias de
entretenimento que se imp0s a partir do final do século XIX e do século XX. Uma vez
que a arte moderna e pés-moderna, de forma geral, abandonaram o ilusionismo como
principio estético e poético, voltando-se predominantemente para técnicas e estratégias
semioticas relacionadas com metaficionalidade e a autorreferencialidade, recursos
estéticos voltados para o realismo e o ilusionismo passaram a ser absorvidos pelos
artefatos midiaticos destinados a promover entretenimento facil as massas e aos grandes

publicos. Nos termos de Manovich (2001, p. 177),

no século vinte, a arte rejeitou amplamente o objetivo de criar
ilusionismo, um objetivo que havia sido tdo importante para ela
anteriormente; como consequéncia, ela perdeu grande parte de seu
suporte popular. A produgdo de representacdes ilusionistas se tornou o
dominio da cultura de massas e das tecnologias mididticas —
fotografia, filme e video. A criacdo de ilusdes foi delegada para as
maquinas Oticas e eletronicas. Hoje, em todos os lugares, essas
maquinas estdo sendo substituidas por novos geradores digitais de
ilusdes — os computadores.
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Como foi possivel perceber a partir da apresentagdo — mesmo que panoramica—
das obras de literatura digital que estdo sendo produzidas e desenvolvidas para o publico
infantojuvenil atualmente, a imersdao ¢ um componente que vem adquirindo cada vez
mais centralidade para essas produgdes. Consequentemente, muitas obras de literatura
digital para criancas e jovens lancam mao de recursos e técnicas ja conhecidos nos
contextos das poéticas ilusionistas, os quais passam, agora, a ser ampliados e
intensificados por meio de recursos tecnologicos cada vez mais potentes. Por essa razao,
mesmo que de forma muito sucinta, para concluir este artigo, ¢ importante discutir sobre
o potencial estético e artistico do ilusionismo e, por conseguinte, da imersao.

Visto que as ‘artes sérias’, na contemporaneidade, abandonaram o ilusionismo
como projeto de composi¢ao, surgiram associacdes muito diretas, por parte da critica,
entre ilusionismo e conceitos como ‘mau gosto’, ‘trivial’, ‘kitsch’, ‘entretenimento
facil’, ‘cultura das massas’. Nesse sentido, um dos principais argumentos
frequentemente levantados contra o ilusionismo — e, por extensdo, também contra a
imersdo — enquanto um efeito estético ¢ o fato de que, ao diluir a distancia entre o
sujeito e a representacdo, também acaba diminuindo ou extinguindo qualquer desafio a
capacidade interpretativa ou a imaginagao do leitor/fruidor/observador, proporcionando-
lhe uma experiéncia prazerosa, porém pobre do ponto de vista cognitivo, interpretativo e
imaginativo. Em outros termos, nessa perspectiva, a imersao nao seria capaz de
enriquecer o universo interpretativo e imaginativo do fruidor porque nao lhe ofereceria
desafios ou porque os ofereceria de forma muito limitada. Esse raciocinio esta baseado
na ideia de que, quanto mais complexa a estrutura de uma representacdo, maior o
esfor¢o demandado para a sua compreensao e, portanto, maior o engajamento de quem
frui e interpreta; inversamente, quanto mais opaca ¢ transparente a linguagem utilizada,
menor o esfor¢o cognitivo e imaginativo demandado e, portanto, menor o seu potencial
artistico. Em poucos termos, nesse ponto de vista, o tipo de prazer obtido com obras
ilusionistas seria excessivamente ladico, facil e trivial, afastando-se dos objetivos da
verdadeira arte, a qual procura nao apenas entreter, mas também ampliar os horizontes

interpretativos dos sujeitos.
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Embora nao seja possivel abordar a questdo sobre o potencial estético da
imersdo de forma realmente profunda aqui, encerro essa discussdo com duas
consideragdes. Primeiro, embora as obras construidas com recursos de interatividade
fisica, de Realidade Virtual e de Realidade Aumentada se tornem mais imersivas do que
obras impressas ou obras digitais alinhadas com a estética do livro impresso, ndo ¢
possivel afirmar — pelo menos ndo com base nas obras existentes até o momento — que
estas sejam tdo imersivas a ponto de obliterar toda e qualquer distancia entre o sujeito
fruidor e as representacdes. Mesmo sendo imersivas, ha varios aspectos nao opacos e
ndo transparentes nas obras apresentadas na se¢dao anterior: na obra de Sheffler, por
exemplo, a crianca ¢ desafiada a imaginar as criaturas hibridas produzidas pelas
imagens através de sua interagdo com o aplicativo, a0 mesmo tempo em que também ¢
motivada a brincar com a linguagem dos poemas que vao se formando e se
transformando a partir de sua interagdo. Ja nas obras de RA, apesar de haver um apelo
imersivo muito forte, por exemplo, através dos didlogos diretos entre leitor e
personagens (no caso do app A brief history of amazing stunts) ou através de figuras que
parecem sair dos aplicativos na direcdo do mundo fisico do leitor, também existe um
estranhamento constante gerado pela tensao entre as imagens graficas dos aplicativos e
as imagens fotograficas captadas pela camera, o que ¢ apenas um dos elementos capazes
de gerar um certo distanciamento estético em obras construidas com tecnologias de RA.

Nas obras construidas com tecnologias de VR, por outro lado, esse
estranhamento entre o mundo representado ¢ o mundo fisico captado pelas cameras
desaparece, pois, ao utilizar 6culos de VR, o tinico mundo a que o leitor tem acesso ¢ o
dos graficos criados artificialmente, mesmo que se pare¢gam com objetos reais do mundo
fisico. Nesse contexto, a experiéncia imersiva se torna ainda mais forte porque a
estereoscopia ¢ capaz de criar a ilusao da tridimensionalidade, levando o sujeito a crer
que esta, de fato, situado dentro do universo representado. No entanto, se ¢ verdade que
as tecnologias de RV sdo capazes de criar essa sensagdo intensa de imersdo, por outro
lado, isso ndo significa que tal experiéncia seja incapaz de desafiar o leitor a ampliar
seus horizontes interpretativos e sua imaginagdo criativa. O que ocorre ¢ que, talvez,
nesses casos, as atividades mais imaginativas e interpretativas nao sejam realizadas

necessariamente durante a experiéncia da fruicdo — que ¢ forte demais para permitir um
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afastamento reflexivo — e sim, apos. No caso do projeto Anne Frank House VR, por
exemplo, depois de ter feito uma incursdo pela propria casa onde viveu Anne Frank
durante seu exilio, o leitor/fruidor certamente voltara transformado e continuara
refletindo sobre os horrores da Segunda Guerra Mundial, sobre a solidariedade e a
capacidade de resiliéncia de certas pessoas em situacdes extremas, entre tantas outras
questdes associadas a esse triste capitulo da histéria da humanidade. Como se percebe, o
valor artistico de uma experiéncia imersiva intensa ndo se encontra necessariamente na
distancia em relagdo aos objetos representados e sim, na riqueza da jornada propiciada
pela experiéncia, desde que o lugar visitado seja rico e significativo. Para finalizar, ¢
importante lembrar que, se ¢ verdade que Don Quixote retornou transtornado de sua
jornada imersiva pelos romances de cavalaria, Alice, ao retornar do Pais das

Maravilhas, encontra-se transformada.
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