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No século XXI, a prevaléncia dos meios digitais na
veiculagdo da cultura permite que a informacédo e
significados inscritos na mesma cheguem a locais cada
vez mais remotos, sustentando o potencial de influenciar
um numero crescente de pessoas. Contudo, a influéncia
que esses meios exercem por via das redes sociais, € hoje
tdo elevada que a saturagao de informagéo, muitas vezes
de origem dubia e contraditéria, assume consequéncias
frequentemente nefastas. Paralelamente, os meios
interativos digitais, em particular a narratividade interativa
digital que os mesmos integram, tomam um espaco cada
vez maior no campo cultural mediatico atual. Por seu lado,
a narratividade interativa digital ou Storytelling Digital
Interativo (SDI), enquanto conteido emergente, surge
como uma ferramenta crescentemente capaz de convocar
realidades multiplas e diversas, numa logica de integracao
da complexidade. Esta mesma atua como um vetor de uma
forca contraria aos diferentes extremismos que povoam,
com os seus “silos de informagao”, o mundo digital. Neste
contexto, verificou-se que os referidos conteudos
emergentes, e especificamente as suas praticas muito
diversas, encontram - se ainda pouco documentados.
Assim, a presente dissertagao, partindo de obras de SDI
realizadas no ambito académico, teve como objetivos,
analisar, identificar, relacionar e estruturar os processos
verificados nas referidas obras e, assim, criar linhas de
orientagdo para a elaboragdo de conteudos de SDI, em
contexto ndo comercial. Os resultados alcangados, ao
nivel da andlise, identificacdo, relagdo e estruturacao
duma sequéncia de operagdes, foram estabelecidos num
modelo escrito, 0 qual se sustentou nos conhecimentos de
design de UX e em entrevistas com cada um dos criadores,
sendo organizado em fases distintas e representado por
um diagrama clarificador da sua estrutura e prioridades
integradas. Adicionalmente, expdem-se as analises
realizadas com base num referente tedrico sdlido, as
estruturas das obras de SDI abordadas e uma comparagao
do modelo de orientagao criado para o design de SDI, com
outros dois conteldos de orientagéo similares.
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In the 21st century, the prevalence of digital media in the
dissemination of culture has enabled information and the
meanings inscribed in it to reach increasingly remote
locations, potentially influencing a growing number of
people. However, the influence that those media exert
through the social media networks is now so far reaching
that there is a saturation of information, often of poor quality
and even contradictory in nature, and which frequently
potentiates harmful consequences. Simultaneously, digital
interactive media, and, specifically the Interactive Digital
Narratives which are integrated by it, are taking an
increasingly vaster space in the current cultural media field.
Additionally, interactive digital narratives or Interactive
digital storytelling (IDS), as a form of emerging content and
as a tool, is increasingly able to merge multiple and diverse
realities, which represent the lived complexity. These
realities act as a vector from a force directed against the
different extremisms that populate the digital world with
their respective "information silos". In this regard, it was
verified that the aforementioned emerging contents,
specifically its very diverse practices, are still poorly
documented. Thus, this dissertation, which was informed
by works of IDS carried out in the academic field, had as
its goals, to analyse, identify, relate and structure the
processes presented in those same works and, thereby, to
develop guidelines for the creation of IDS content, in a non-
commercial context. The achieved results, regarding the
analysis, identification, relationship and structuring of a
sequence of operations, were established in a written
model, supported by knowledge of UX design and
interviews with each of the works’ creators. Furthermore,
the model was organized into different phases and was
represented by a diagram that clarifies its structure and
integrated priorities. Additionally, this dissertation presents
an analysis of the structures of the aforementioned IDS
works, based upon a solid theoretical reference, and also
a comparison of the guiding model created for the design
of IDS, with two other similar guiding structures.
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1- Introduc¢ao

1.1 - Contexto mediatico contemporaneo e as suas implica¢des para as

praticas digitais de narratividade interativa

“Nothing in life is to be feared, it is only to be understood.

”

Now is the time to understand more, so that we may fear less.

Dr.2 Marie Sktodowska Curie

A época contemporanea, nos mais variados campos, sejam estes técnicos,
econdmicos, sociais, humanos, politicos ou ecolégicos, é intensamente influenciada por um
tremendo avango tecnologico, possibilitado pelo surgimento e explosio das tecnologias de
informacao, que se fazem acompanhar e impulsionar por uma ideologia expansionista e
globalizante da infraestrutura material ao nivel planetario. O seu impacto disruptivo (hum
entendimento relativamente simplista) decorre ao ritmo aparente da designada Lei de
Moore'. Neste ambiente extremamente dinimico, volatil e célere, onde o contetido de ordem
visual ¢ hegemonico, tanto na produgao como na rece¢ao de significados (Sturken e
Cartwright, 2018, p.1), estao criadas as condi¢des para uma complexidade que se manifesta
enquanto forma de poder para aqueles que dela se apropriam. Fenémenos como o das redes
sociais, que além de fornecerem ao individuo indmeros beneficios pela maximizagiao de
eficiéncia no contacto social, manifestam, de um outro modo, um poder de manipulagao
algoritmica mediante o favorecimento da informagao inflamatéria publicada nos feeds, para
“bolhas” sociais cada vez mais restritas. Estes fenémenos alimentam visOes extremistas e
polarizadoras, produzindo desinformacio que tem vindo a suster consequéncias graves de
ordem humana (Munn, 2019). Esta desinformagdo atinge de forma reiterada e desigual as
minorias étnicas, sociais, de género, e outras, que ja sofrem frequentemente agressoes
resultantes de contextos socio-econémicos e ambientais adversos. Estas circunstancias sao
também amplificadas por uma ideologia de crescimento infinito num planeta de recursos

finitos (Dhara e Singh, 2021).

O supramencionado poder de manipulagao das redes, potencia o condicionamento
de significados e de leituras que antagonizam ou impelem determinadas visdes do mundo,

dependendo das intengoes dos seus agentes (Sturken e Cartwright, 2018). As imagens sao

1 Gordon Moore previu em 1965 uma duplicagdo anual aproximada do nimero de transistores por cada chip de silicone,
sendo que essa eficiéncia tem mesmo acelerado (The Editors of Encyclopaedia Britannica, s.d.).



assim, elas mesmas, produtoras de narrativas que podem servir para estimular, atordoar,
impulsionar, apaziguar, desestabilizar ou persuadir, e cuja matriz de significagdo nio esta
limitada aos que as produzem para os grandes media da imprensa ou canais televisivos, dado
que sao reproduziveis infinitamente e, assim, vao surgindo em contextos muito diversos
entre si. As mesmas vao convidando a interpretagoes do que “realmente aconteceu” ou dos
“factos”, muitas vezes tao diferenciadas e insulares, que condicionam visoes da realidade
conflituantes e polarizadas (Sturken e Cartwright, 2018). E neste contexto que cabe criar
condi¢des para uma maior compreensio das complexidades das vivéncias, experiéncias e

ideias de culturas distintas, que possam contribuir para sociedades mais tolerantes e plurais.

1.2 - Motivacgdes para o estudo das praticas digitais de narracao interativa

Os meios digitais narrativos, e em particular as narrativas interativas digitais, também
designadas de obras de S7rytelling Digital Interativo, constituem-se como campo de praticas
sobre o qual o presente estudo incide, sendo entendidas nesta dissertagio como um
instrumento com um potencial elevado para estimular e suster visdes pluralmente
informadas. Ao convocarem multiplas dimensoes de um problema sob a forma de pontos
de vista narrativos distintos, estas formas mediaticas interativas capacitam o publico a
interagir, decidir e a vivenciar de modo imersivo uma realidade enriquecida com as

consequéncias das suas escolhas.

Para aludir a este tipo de producao digital, nesta dissertagao faz-se uso do termo
Storytelling Digital Interativo (de agora em diante designado pela sigla SDI) pelas razoes

apresentadas no Capitulo 2.

E importante fazer neste ponto a distingio entre o termo Storytelling Digital Interativo
e um termo similar usado no contexto educacional, particularmente em realidades
socialmente desfavorecidas. Nesse contexto, a denominacao Digital Storytelling, refere-se a um
processo pelo qual pessoas de todas as idades e experiéncias partilham com outros historias
das suas vidas e a sua imaginagao criativa, fazendo, habitualmente, uso de ferramentas de

edicao de video, ou apresentagoes de s/ides, mas nao s6 (Moursund, s.d.).



A presente dissertagao alinha as suas motivagOes centrais com os objetivos e
intengoes principais de Koenitz et al. (2019), estabelecidas no projeto INDCOR?, em virtude
da previamente mencionada capacidade do SDI de expressar uma multiplicidade e
diversidade de visGes em paralelo. Estabelece-se assim, como motivagao central para esta
dissertacdao a vontade de contribuir para o desenvolvimento e sustenta¢ao de um campo de
estudos habilitado a capacitar o publico para uma perspetiva integrada e humanizada do
mundo, e das suas realidades multiplas e contrastantes. Nesse sentido, a0 proceder a uma
investigacdo dos processos e operagdes envolvidos na criacio de obras de SDI em contexto
académico, com vista a estabelecer linhas orientadoras para a futura produ¢ao de um guia
para a criagao de obras do referido género mediatico interativo, esta dissertagao visa fornecer
um modesto contributo de auxilio aos criadores multidisciplinares desta recente forma de
expressao artistica (fortemente sustentada pela técnica e ciéncias computacionais). Nessa
medida, o propésito central deste trabalho consiste em enriquecer o patrimoénio cultural, em

prole de uma melhor integragao da diversidade de perspetivas humanas.

Além do acima referido, o estudo aqui proposto, ao situar-se na area de estudos da
Cultura Visual’, procura esbogar uma base de suporte as praticas de inquiricio oriundas desta
“inter-disciplina”, sobre as recentes e futuras produgoes de narrativas digitalmente interativas
(Smith, 2008). Neste ambito, procura-se demarcar trilhos de investigacao, delimitando e
tornando mais acessivel um corpus de ideias, visdes e conceitos, para futuras analises mais
aprofundadas sobre a area de saber do SDI. Embora ainda em maturagao, as praticas de
criacio de SDI sustentam uma grande riqueza e potencial de estruturar leituras,
interpretacOes varias e constru¢Oes multissensoriais de fendmenos culturais, possibilitando

analises e estudos vastos no campo estudos da Cultura Visual.

Por fim, é também propésito deste estudo, dar a conhecer trés projetos académicos
de origem portuguesa na area de criagio de obras de SDI, bem como um conjunto de
metodologias possiveis nesta area, abrindo assim caminho para mais estudos de obras de

SDI. Estudos esses que possam sustentar, além de um possivel guia futuro em lingua

2 O projeto INDCOR, foi encabegado pelo tedrico e impulsionador do SDI, Hartmut Koenitz (“CA18230 - Interactive
Narrative Design for Complexity Representations INDCOR)”, s.d.). O mesmo almeja promover a criagdio duma rede de
investigagdo que incida sobre o desenvolvimento dos processos de design de SDI, a luz do potencial das “Inzeractive Digital
Narratives” (IDN) para a representagio da crescente complexidade dum mundo altamente conectado, bem como da
auséncia, tanto de uma terminologia partilhada para SDI, como de um conjunto de melhores praticas para a produgio e
design deste tipo de criagSes narrativas (Koenitz et al., 2019).

3 E um campo de estudos definido como uma metodologia viva e uma atitude intelectual (Smith, 2008,) que trata de
problematicas relacionadas com a visao, o visual e a visualidade (Sturken e Cartwright, 2018).



portuguesa para a criagao de obras de SDI, novas obras de SDI inovadoras e de qualidade,
com capacidade de projetar um futuro de maior diversidade, pluralidade de vivéncias, ideias

e tolerancia pelo proximo.

1.3 - Objetivo central da investigacao

O objetivo desta dissertagao ¢, assim, delinear de uma sequenciagao e inter-relagao
dos processos e operagoes utilizados na concecao das obras de SDI em meio académico, de
forma a criar condigoes para a estruturacao dum futuro guia para a elaboracao de Storytelling

Digital Interativo.

1.4 - Questoes de investigacao

No referido ambito, procura-se responder a quatro questoes de investigagao: 1) Quais
sao os processos (ou operagoes) utilizados na criagao do SDI no ambiente académico? 2)
Qual ¢ a sequenciacdo e inter-relacdo entre 0s mesmos processos (ou operacoes)? 3) Quais
sao as dificuldades e desafios mais comuns encontrados no decorrer da criacao de obras de
SDI e que estratégias existem para superar esses aspetos? 4) Com base em projetos
académicos que incidem sobre obras de SDI, quais as “linhas-guia” que destes se podem

inferir?

1.5 - Objetivos especificos da investigacao acerca das praticas de SDI

A presente dissertagao parte assim da hipotese de que o estudo dos processos de
criacao de Srwrytelling Digital Interativo em ambiente académico permite retirar indicios
fundamentais para a elaboragio de uma metodologia geral para a criagio de obras SDI em

ambito nao comercial.

Deste modo, os objetivos especificos desta dissertacao sao: A) identificar padroes de
atuacdo descritos nas teses com vista a criar uma linguagem comum que permita elencar os
diferentes processos (ou operagdes) salientes em cada projeto; B) apurar a ordem de atuagao
e dos processos (ou operagoes), descritos nas dissertagoes, bem como as suas relagoes; C)
através de entrevistas com os autores e das descricdes presentes nas dissertagdes, precisar as
dificuldades mais salientes na constru¢ao de cada obra SDI e as suas possiveis solugoes; D)
com base na experiéncia dos processos de criagao descritas pelos autores (em entrevista e
dissertacao) e mediante a consulta da bibliografia relevante, sustentar linhas orientadoras para

a criagdo de futuros guias para a constru¢ao de obras SDI.



1.6 - Sintese geral da metodologia

Partindo de Ritchie et al. (2014), o processo metodolégico desta dissertagdao é do tipo
qualitativo, subscrevendo as seguintes fungoes: contextual, pois procura mapear e descrever
processos ainda nao bem estabelecidos e definidos; explanatoria, pois procura delinear
associagdes entre operagdes e processos; de ambicao ‘pré-generativa’, dado que se constitui

com o objetivo de preparar as bases para a criagio dum guia para obras de SDI.

Deste modo, o presente trabalho consiste no desenvolvimento de estudos de caso
através da identificagao e categorizagdao dos procedimentos de trés dissertagoes de mestrado
que produziram projetos de SDI. Para melhor mapear os diferentes procedimentos foi
estabelecido um diagrama geral com base nas referidas obras de SDI, nas respetivas
dissertacOes, e em entrevistas realizadas com os autores das mesmas. Condensaram-se assim,
de uma forma geral, os processos e operagcdes empregues na criagao de uma obra de SDI em
meio académico. Estes dados permitiram conceber, mediante a integragao de conhecimento
consolidado dentro da area, bem como da area da UX design (design de experiéncia do
utilizador), potenciais linhas guias para a criagio de uma obra de SDI, de ambito nio

comercial.

1.7 - Estrutura da dissertacao

No Capitulo 2, ¢ introduzido o campo de estudos do SDI, sendo exploradas algumas
conceptualizagoes acerca do mesmo, da sua abrangéncia e ainda algumas defini¢des possiveis
para este. E elaborada uma visio geral acerca dos termos que compdem o referido campo,
bem como dos termos afins ao mesmo, sendo apontadas, nesse contexto, algumas
diferenciagdes basilares. Abordam-se ainda as origens histéricas (analdgicas) da area,
sustentadas nos rituais ancestrais, na literatura e no teatro e, nesse campo de ideias, sio
apontados ainda exemplos de obras SDI notaveis nos tempos mais recentes. Em acréscimo,
¢ apresentada a caracterizagao das principais estruturas narrativas ¢ dos mecanismos de design
de personagens, sendo detalhados alguns modelos especificos. Enquanto catalisador do SDI,
a interatividade e as suas problematicas sao exploradas em maior detalhe, sendo ainda
introduzidos os principais dispositivos de estruturagao das SDI, e as inovag¢des tecnoldgicas
que sustentam os novos paradigmas generativos na area. Nessa linha, é avangado um modelo
de analise das gradagoes de interatividade, em obras de SDI, da autoria de Ryan (20006). De
forma a clarificar eficazmente a especificidade do meio do SDI, sio ainda detalhados os

principais elementos diferenciadores e de semelhanca das obras de SDI face aos videojogos.



Finalmente, sdo apresentados para referéncia, “livros-guia” para a criagao de SDI e ainda um
trabalho de orientagiao para a criagao de SDI, sendo também fundamentadas as distingdes

dos mesmos face ao presente estudo.

No Capitulo 3, que aborda a metodologia desta investigacdo, sio primeiramente
enunciadas as questoes de investigacdo que orientam o presente estudo, sendo, em seguida,
descritos os processos e operagoes que foram utilizados visando a obtenc¢ao de respostas a

essas perguntas.

No Capitulo 4, sao investigadas as estruturas das obras de SDI estudadas, a luz das
tipologias estruturais de Smed et al. (2021) e da teorizagao de Ryan (20006) acerca do espetro
de interatividade, expostos no Capitulo 2. Complementarmente, sao ainda comparadas com
o modelo avancado por esta dissertacdo, duas orientaces para a criagao de obras de SDI
elaboradas por Miller (2019), no seu “livro-guia”, e por Adams (2013) na sua dissertagiao de

doutoramento. Por fim, sdo avangadas as respostas obtidas as perguntas de investigagao.

No Capitulo 5, sao sumarizados os processos de elaboragao da presente dissertagao,
sendo adicionalmente explicitados os contributos desta investigacao para o campo de estudos
do SDI, bem como as respetivas limitagdes. Sdo delineados, em acréscimo, e com base no
trabalho aqui exposto, possiveis futuros percursos de investigacao e desenvolvimento da area

do SDI.



2 - Desenvolvimentos conceptuais, tedricos e praticos do campo
de estudos do SDI

2.1 - Termos, concegoes e distin¢coes fundamentais

2.1.1 - Abrangéncia do SDI e as suas vertentes

A investiga¢ao apresentada neste trabalho visa a area de estudos habitualmente
designada por Interactive Digital Narratives ou Digital Storytelling. Primeiramente, cabe aqui aludir
as diferentes concegoes e articulagdes tedricas de autores renomados nesta area, para melhor
se entender o objeto deste estudo. Como denota Monfort (2015), no seu texto introdutério
ao conjunto de ensaios Interactive Digital Narrative: History, Theory and Practice, as diferengas na
nomenclatura da area, demonstram que esta ainda se encontra em maturacao. Com efeito,
indica Monfort (2015), existe uma diversidade de nomes empregues, tais como ‘Drama
interativo’, “Tecnologias narrativas inteligentes’ e Jogos natrativos™, sendo que cada nome
reflete uma particular interligacao dos autores a uma de diversas areas de saber que informam
esta disciplina emergente, tais como a teoria do teatro e teorias da narrativa, bem como a
inteligéncia artificial e os videojogos. Monfort (2015) entende ainda que, apesar dos
diferentes termos, os autores utilizam muitos pressupostos em comum e, que, sendo esta
uma area pluridisciplinar, onde se inscrevem artistas, escritores e criadores de jogos, ndo é

muito pertinente criar termos totalmente rigidos.

Adotou-se assim, nesta dissertacio, o termo Storytelling Digital Interativo® em virtude
de se considerar ser aquele que melhor se adequa aos objetivos gerais deste estudo, de ambito
interdisciplinar e geral, e também por ser habitualmente utilizado no meio académico (Roth,

2015).

Miller (2019), uma designer de experiéncias narrativas digitais, concebe a disciplina de
Digital Storytelling como enquadrando diferentes disciplinas e meios tais como os jogos de
video, contetdos concebidos para a Internet, aplicagdes moveis, redes sociais, cinema
interativo, realidade virtual, realidade aumentada, e até sistemas de brinquedos inteligentes e
quiosques eletrénicos. Por outro lado, Crawford (2013), um forte impulsionador da disciplina

e autor de varias experiéncias narrativas interativas, fazendo uso da mesma designacao digita/

4 “Interactive Drama’, “Intelligent narrative technologies” e “Narrative Games” respetivamente, no texto original.

5 Note-se aqui uma distin¢éo central entre a obra de Storytelling Digital Interativo e o campo de estudos deste meio digital.
No ambito deste estudo, quando uma obra de SDI ¢ referida, mencionar-se-a sempre obra, produgdo, objeto ou artefacto
de SDL
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storytelling, limita fortemente o espetro daquilo que é enquadrado pela disciplina, rejeitando
que o cinema interativo e os videojogos com uma histéria auxiliar, possam pertencer a este
meio. Entende que a interatividade nao ¢ autonomizavel e alienavel da narrativa, devendo
haver uma harmonizac¢ao para ambos serem eficazes (Crawford, 2013). Dum outro modo,
autores como Glassner (2004) e a dupla Lebowitz e Klug (2011), concebem livros inteiros

dedicados a uniao dos dois meios: as narrativas e os videojogos.

De acordo com o estudioso dos media interativos, Roth (2015), embora diversos
autores prossigam tentativas de definicdo da area, raramente se verificam defini¢oes
rigorosas. Segundo o autor, os diferentes autores focam-se antes, sobretudo, na

caracterizagao estrutural dos sistemas de Szwryzelling Digital Interativo (Roth, 2015).

Na perspetiva do tedrico Koenitz (2015), um pré-requisito para a analise das bases
teoricas da disciplina do SDI, € a sua desconstrugdo nos trés principais componentes: ‘meios
digitais’, ‘interatividade’ e ‘narrativa®. Todavia, usualmente os meios digitais, enquanto
conceito, sio pouco referenciados, porventura por serem de 6bvia intuicio. A nog¢ao de
interatividade, por seu lado, ¢ objeto de variadas conceptualizagoes, sendo que, na auséncia
de um termo préprio delineado pelo préprio autor, é habitualmente adotado de outros. Ja

‘narrativa’ é um conceito que tem sido alvo de multiplas e complexas interpretagdes dentro

e fora do ambito do SDI.

No ambito dos estudos acerca do SDI, sdo habitualmente discutidas teorias gerais
da narrativa, bem como os seus principais componentes, sendo, contudo, pouco usual uma
definicao restrita deste termo. Ainda assim, Roth (2015) avanca com uma defini¢cio do meio
do SDI, entendendo que o Storytelling Interativo designa um meio de entretenimento
interativo de base computacional, mediado por um ‘motor de contacio de historias’, que

possibilita aos utilizadores influenciar intencionalmente, uma narrativa ‘nao linear’.

No presente capitulo, sera avancada uma definicio de SDI, informada pelas
concegoes de Roth (2015) e Smed et al. (2021) — prescindindo do termo ‘entretenimento’
usado pelo primeiro. O propédsito desse exercicio ¢ o de enquadrar o trabalho de analise

desenvolvido neste estudo, sem nenhuma pretensao de criar uma conceptualizagao definitiva.

Roth (2015) propds uma dissecagao dos diferentes elementos do Szoryzelling Digital

Interativo. Pese embora Roth (2015) elabore mais aspetos, dada a limita¢ao de extensao deste

¢ “Digital media’, “interactivity” e “narrative’ no texto original.



trabalho, a revisdo aqui exposta focar-se-a apenas nos supracitados termos de Koenitz (2015)
e um termo adicional de Roth (2015): ‘meios digitais’, ‘narrativa’, ‘interatividade’ e um ‘motor

de contacido de historias™.

Para compreender o ambito deste campo de praticas ¢ essencial, primeiramente, fazer
a distingao entre Szorytelling Digital Interativo, entendido por Roth (2015) como sendo de
base computacional, e o storytelling nao digital. Nesta medida, se storyzelling se define como o
processo de contar historias, como refere Crawford (2013), entdo é claro que o termo “digital”
descreve o meio em que este se desenvolve e se inscreve: o meio computacional de interface

com humanos.

Noutro prisma, storytelling designa o processo de tornar inteligivel uma histéria para
uma dada audiéncia. Neste sentido, os processos de storytelling sio sempre mediados pelo
designado ‘motor de contagao de histérias’, que trata de formalizar e estruturar as relagoes
dinamicas e de comunicagao (por conta¢ao de historias) entre o utilizador e a obra de SDI,
mediante uma interface e a utilizacao de seripts, podendo também integrar um elemento de
inteligéncia artificial (IA) (Roth, 2015). Ja os conceitos de narrativa e interatividade, dada a
sua importancia e complexidade no campo do SDI, serdo abordados posteriormente em

maior detalhe.

2.1.2 - Perspetivas sobre os conceitos de historia, narrativa e seus
componentes

Para entender de que forma os meios digitais influenciam e moldam as produgdes de
SDI, ¢é necessario entender os conceitos de historia, narrativa e os seus componentes mais
referenciados habitualmente. Partindo duma visao indiferenciada dos dois termos, histéria e
narrativa, até uma distingdo mais precisa de cada um dos mesmos, abordar-se-ao algumas

perspetivas neste ambito.

Crawford (2013) e Glassner (2004), coincidem na visio de que as historias sao
modeladas partindo da vida de seres humanos, ainda que estas possam ter a forma de objetos
animados, ou, no caso de filmes como “Afken” (de 1979; citado por Crawford, 2013) ou
“Jaws” (de 1975; citado por Crawford, 2013), se centrem nos desafios do ser humano perante

as criaturas.

7 “Storytelling engine”, no texto original.



Miller (2019) delineia o conceito de histéria em termos de compreensao simples: as
histérias representam personagens envolvidas numa situa¢do dramatica, expondo os
acontecimentos em que as mesmas se envolvem, desde o inicio do drama até a sua conclusao.
Miller (2019), adianta que o conceito nao esta limitado a fic¢do, podendo também ser
consideradas enquanto histérias as narrativas de eventos do dia-a-dia, desde que sejam
narradas de modo dramatico e contenham personagens. Ja Glassner (2004) oferece uma
outra defini¢do que da conta de um protagonista em busca de objetivos claros e enfrentando
uma escalada de dificuldades. Daqui se retira que uma histéria envolve uma sequéncia de
eventos em que um protagonista, com uma intenc¢ao clara ou objetivo, é colocado numa
situacdo dramatica, enfrentando uma escalada de dificuldades até a conclusdo. Esta ideia
evoca a nog¢ao de arco narrativo, crucial para os estudos da narrativa, elaborada

primeiramente por Freytag (1863/1900), que sera abordada adiante.

Crawford (2013), bem como Glassner (2004), consideram que uma histéria nado pode
ser apenas concebida como uma mera sequéncia de eventos. Neste sentido, Roth (2015), por
seu lado, ainda que nao faga distingdes entre os conceitos de historia e narrativa, adota o
entendimento de Branigan (1992), no qual é enfatizada a relagdo de causalidade entre os
eventos organizados com comeg¢o meio e fim. Branigan (1992), renomado teérico do cinema
e narrativa cinematica, procura definir e descrever ‘narrativa’ a partir de padroes de perce¢ao
cognitiva humana acerca de eventos, entendidos como narrativas, e assim delineando um
esquema narrativo que integra causalmente eventos com uma transformac¢io patente, mas
nao estando limitados a uma organizagao légica dos mesmos. Assim, verifica-se que a nogao
de eventos em sequéncia organizada, esta bastante estabelecida enquanto ideia padrao duma
narrativa. Roth (2015), abrange também a ideia de coeréncia, ao definir narrativa enquanto
um conjunto de eventos, interligados coerentemente entre si e compostos por cenarios,
aderecos e personagens. O autor revela assim, um entendimento que o aproxima da esfera

do teatro e do cinema.

E de salientar ainda que as histérias, ditas lineares, ndo existem em vacuo,
necessitando dum emissor (um narrador ou artefacto emissor de signos), um meio de
transmissao e de uma audiéncia, seja ela de que tipo for (Smed et al., 2021). Nesta medida, é
importante referir que, segundo Abbott (2002), ainda que seja elusivo, o ‘meio de
transmissao’ é sempre verificavel, bem como a existéncia de um autor (ou criador) e ainda
uma audiéncia. Isto sucede transversalmente no conjunto das produg¢des culturais, seja no

teatro, num espetaculo de rua, numa proje¢ao de video-mapping, no cinema, num livro, num
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videojogo, num website, num podeast ou sob qualquer outra forma. Contar histérias é uma arte
ancestral, e a ideia de uma histéria poder admitir participacdo, ou seja, seguir percursos que
se desviam das intengées exatas do seu autor, ndao é de todo recente, como ja foi referido.
Porém, contar histérias, enquanto processo, especialmente no contexto da area de estudos
do SDI deve ser separado da ideia da histéria em si, pois envolve sempre um meio fisico e

digital, e esse meio tem influéncia no tipo e género de histéria contada.

Assim, cabe aqui referir o estudioso da expressio narrativa Abbott (2002), que a
expressa de forma consequente e em termos simples. Para o autor, narrativa designa a
representacao de um evento ou de uma série de eventos (Abbott, 2002). Abbott (2002)
considera evento sinénimo de acdo. Para o autor, sem eventos, ou acdes, verificam-se
somente ‘exposi¢des’, ‘argumentos’, ‘descricbes’ ou outras ‘formas expressivas’, mas nunca
narrativas (Abbott, 2002). Nesta ordem de ideias, histéria é, para o autor, o evento (ou a¢io)
ou conjunto de eventos (Abbott, 2002). Ressalva-se ainda que o termo ‘representacao’ é de
grande importancia para o autor pois abarca nao s6 o processo de verbalizacao ou escrita,
mas também outros menos 6bvios como pintura, expressdes nao verbais e gestos, entre
outros (Abbott, 2002). Nesta medida, se a narrativa ¢ o ato de representacio de um ou mais
eventos (historia), por via de um determinado meio, entao, discurso narrativo define a forma
de representagdo desses mesmos eventos, isto é, pela qual estes se tornam inteligiveis para
uma audiéncia (Abbott, 2002). Deste modo, os eventos que dao forma a certas historias, por
exemplo ‘Pinéquio’ ou ‘Cinderela’ (Abbott, 2002, p.18), podem ser representadas em

diferentes meios, e de maneiras diversas, existindo de forma auténoma da sua representagao.

O autor menciona ainda outras duas subdivisoes que dizem respeito, por um lado, a
ordem dos eventos, isto ¢, o ‘enredo’, e, por outro lado, a forma de apresentacao dos mesmos
eventos, os termos ‘estilo’ ou ‘discurso®. Pucket (2016, p.5), por seu lado, patrece it ao
encontro de um binémio similar, ‘histétia™ e ‘discurso’, dando nota da prevaléncia do mesmo

no meio académico especializado.

Adjacente aos conceitos de ‘historia’, ‘discurso narrativo’, ‘narrativa’, e ‘eventos’, de
Abbott (2002), existe um outro termo assinalado pelo autor, o de ‘mundo da narrativa™

(Abbott, 2008), que convém explicitar, pois é bastante util ao quadro do SDI. No contexto

8 “Swyle” e “discourse” no texto original (Abbott, 2002, p.16). Porém, o autor prefere nio se alongar sobre estes conceitos
por os considerar dilufveis entre si.
9 “Story” no texto original.

10-“Storyworld’ no texto original.
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da narrativa linear, abordado por Abbott (2008), o ‘mundo da narrativa’, diz respeito ao
espago representado e expansivel da narrativa, que se transforma a medida que a mesma se
consolida. Num entendimento similarmente dinamico, o termo de ‘mundo da narrativa’ é
aludido por Crawford (2013) e Smed et al. (2021), sendo, porém, colocado ao servi¢o da
compreensio do SDI. Por outro lado, de acordo com o entendimento de Smed et al. (2021),
que se adota nesta dissertacao, ‘mundo da narrativa’ inclui todas as personagens, aderegos,

cenas e eventos criados pelo designer para o interactor’’.

Com os principais termos deste campo de estudos delineados, elaborou-se para a
presente dissertagao uma definicio de uma obra de SDI: uma obra inscrita e integrada em
meios digitais, constituida enquanto representagdao dinamica de um mundo de narrativa, no
qual se desenrolam eventos que visam a transmissao de significados. Crucialmente, este tipo
de obra permite a influéncia sobre si mesma e o seu conteudo, variavel em grau e em modo,

e por parte de um ou mais utilizadores.

2.1.3 - Estruturas Narrativas

A generalidade dos autores dentro do meio do SDI entende que existem dois tipos
de estruturas narrativas que se evidenciaram ao longo dos tempos: a primeira corresponde a
estrutura de trés atos, populatrizada por Field"? (2005), e que muitos atribuem a Aristételes a
origem, pese embora alguns estudiosos disputem este facto (Gay, s.d.). A segunda estrutura
paradigmatica ¢ a designada “Viagem do Herd1’, criada pelo estudioso de folclore, Campbell,
em The Hero of a thousand faces (1949) composta por dezassete passos (Lebowitz e Klug, 2011),
e popularizada por Vogler (1998), que a tornou muito influente nos estidios de cinema de

Hollywood.

Na narrativa estruturada em trés atos, o primeiro ato corresponde ao inicio, ao qual

] 13 . , 1e
se segue um meio e um fim", e, ao longo da mesma encontram-se diferentes estadios que
contemplam diferentes modos e niveis de conflito. Crawford (2013) argumenta, nesse
sentido, que uma narrativa deve conter em si um conflito que o protagonista deve resolver,
ainda que este possa ser social ou ‘simbdlico’ e, portanto, ‘implicito’, ou ‘externo’ e ‘explicito’,

respetivamente. Verifica-se também que as teorias mais consagradas, tais como a historia em

1 “Interactor” é o termo sem tradugio direta, usado por Smed et al. (2021, p.5), para descrever os participantes na
experiéncia interativa da obra de SDI.

12 Publicada pela primeira vez em 1979.

13 “Set-up”, “Confrontation” e “Resolution”, no entendimento de Field (2005, p.26).
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trés atos e ‘Viagem do Herdr, se dividem em diferentes fases, que ocorrem de forma

sequencial.

A concegao de que a sequéncia narrativa ocorre, nao por necessidade causal, mas
como algo natural, ¢ uma ideia que Crawford (2013) entende ser fulcral na maior parte das
histérias nao interativas, e tida como objetivo a alcangar por boa parte dos criadores das
mesmas. Aristoteles, o principal fundador da teorizagdo sobre a narrativa, assim o entendeu.
Aristételes (1968/2007), em 330 AC, postulou a ideia duma sequéncia que surge
naturalmente, sem imposi¢ao, ao considerar a estrutura total da tragédia. Contudo, Crawford
contesta que esta ideia se torna de dificil execugao numa obra de SDI, como se entendera

adiante.

Na narrativa em trés atos, o inicio, designado por ‘primeiro ato’, ou “Ser-up” ¢, de
acordo com Block (2013), o momento em que a identidade das personagens principais é
introduzida e é conhecida a sua situagao no enredo, bem como a situa¢ao espacial e perfodo
no tempo, devendo este, para Roth (2015), despertar curiosidade e interesse no leitor. O
protagonista deve ainda encontrar-se numa espécie de normalidade estavel (ndo significando
que a personagem seja necessariamente desejavel ou atrativa para o leitor), a qual sofrera uma
destabilizacdo antes da transi¢do para o segundo ato (Glassner, 2004).

Apds o acontecimento perturbador da existéncia do protagonista, este devera
idealmente defrontar-se com dois tipos de desafios, um explicito e outro implicito (Glassner,
2004). No caso de ser ‘explicito’, alguma a¢ao concreta no mundo “real” é necessaria para o
resolver, como reencontrar um filho perdido na guerra (Glassner, 2004). Ja no tipo de desafio
‘implicito’, o protagonista devera ser desafiado a alcangar uma nova perspetiva sobre as suas
crencas profundas, como por exemplo, o que significaria ser pai (Glassner, 2004).

O protagonista é confrontado, consequentemente, com uma sequéncia de desafios
menores que o mesmo consegue resolver utilizando as suas capacidades mais vulgares
(Glassner, 2004). Através deste percurso, o mesmo ira compreender melhor a esséncia e
magnitude do seu desafio principal, sendo que o fim do primeiro ato, conclui-se, conforme
Glassner (2004), com a primeira tentativa séria de resolu¢do do mesmo, momento que é
também designado de ponto de enredo 1, por Field (2005).

Seguidamente, no segundo ato, designado ‘ato do meio’, ou ‘confrontagao’, o
protagonista ¢ defrontado com uma escalada e multiplicidade de desafios cada vez maiores
(Glassner, 2004). Estes desafios podem decorrer de trés razoes distintas: ‘obstaculos’

colocados por um antagonista; ‘complicacao inadvertida’ da sua prépria situagao;
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‘compreensio’ da real extensao do problema a ser ultrapassado. Nesta etapa, somente a
decisdo e acdo convictas levardo ao triunfo do protagonista, sendo que, idealmente, estas
peripécias colocam em confronto as suas crencas e emogoes internas com os desafios
externos (Glassner, 2004). Por fim, no terceiro ou dltimo ato, ou ‘resolu¢ao’, o protagonista
faz uso de todos os seus recursos para atingir o seu objetivo (Glassner, 2004). A tensdo e os
problemas do segundo ato intensificam-se, até se atingir o ‘climax’, ou o ponto de derradeiro
conflito. Neste ponto, a personagem principal deve escolher arriscar todos os seus recursos
ou perecer, sendo que esta morte pode ser espiritual ou real (Glassner, 2004). Ja para Field
(2005), este ¢ o momento de ‘resolu¢ao’, ou seja, onde o protagonista dever solucionar o seu
problema, sendo distinto do “fim’, que este atribui a0 momento final do guido (ou histoéria).

Paralelamente a estrutura de trés atos, a estrutura de dezassete etapas (Tabela 1)
delineada por Campbell (2004), é um dos mais reconhecidos arquétipos narrativos, que o

autor designou pelo termo monomito.

Tabela 1 - Resumo das dezassete etapas da estrutura narrativa “Viagem do Heréi”

(adaptado de Gay, s.d. e Campbell, 2004)

Etapa N° Descricdo sumaria
O Herdi, alertado por um mensageiro, parte, voluntariamente ou ndo, deixando o seu mundo conhecido rumo ao mundo
novo e desconhecido.

Call to Adventure 1

Refusal of the Por vezes, o Herdi pode preferir o conforto do mundo conhecido, recusando o necessério

N

Call chamamento heroico e anulando-se.

O Herdi encontra um mestre, perito na jornada, ou mesmo um amuleto, ambos simbolos do Destino, que o ird auxiliar nos

Super-natural Aid 3 seus desafios.

Crossing of the Enfrentamento do primeiro grande obstéculo, na passagem para o desconhecido, usando perspicacia e forga interior e
First Threshold ganhando conhecimento.
Belly of the Perpassada a barreira para o mundo desconhecido, o Herdi renuncia da sua vida fisica, numa aparente morte, e
Whale renascimento, simbolo da sua entrega total.

O Herdi é confrontado com uma série de obstaculos de formas invulgares, mas familiares, provando a sua perspicécia e

Road of Trials 6 S
forga interior.

The meeting with Recebe descanso e conforto, representado pela figura feminina, sendo que mitologicamente, esta simboliza o
the Goddess conhecimento total.
Woman as the A figura feminina desperta desejos e tentagdes inconscientes, vindos do conhecimento total. O Herdi deve moldar esses
Temptress impulsos a sua jornada.
Atonement with Numa fusdo com a figura paternal, abandona psicologicamente o Superego (deus) e Id (pecado) e, assim, o seu prdprio ego.
the Father Significa uma renuncia ao apego pela conflitualidade.

Transcende de todas as suas limitagdes. Capaz agora de unificar o mundo, deve resistir a tentagdo de permanecer divino e

Apotheosis 10 ~
deve restaurar a sua conexao humana.

The Ultimate O Herdi obtém a derradeira recompensa, capaz de sarar o mundo, a qual tera de furtar aos seres divinos, ou entdo, ser-lhe-
Boon 1 4 entregue por eles.

Refusal of the Sentindo-se incompreendido face ao seu triunfo espiritual ou entdo retirando-se egoisticamente, o Herdi pode decidir ndo
Return 2 compartilhar o seu conhecimento alcangado com a humanidade

Os antigos guardides do status quo (divindades ou seres poderosos) tentardo impedir o Herdéi de partilhar o seu novo

The Magic Flight 13 . .
9 9 conhecimento com a restante humanidade.
Rescue from Devido ao esgotamento, ou porque ameagas terrenas o perseguem, o Herdi necessitara do auxilio de forgas externas para
Without retornar a sociedade com o seu novo dom.

The Crossing of

De regresso ao mundo terreno, o Herdi pode ja partilhar seu dom adquirido com os outros, devendo agora reunificar o
the Return 15

mundo terreno com o novo mundo conquistado.

Threshold
Master of the O Herdi é agora capaz de circular entre o antigo mundo conhecido e o novo mundo extraordinério, cabendo-lhe a mentoria
Two Worlds das novas geragdes.

Oferecendo o seu dom extraordinério a humanidade, o Herdi restaura a sua esséncia, e potencial. Novos desafios serdo

Freedom to live 17 .
enfrentados com o novo conhecimento alcangado.
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Campbell (2004) concebeu o paradigma do monomito mediante a observa¢ao dum
padrao comum a varios mitos classicos e histérias de inimeras culturas. Segundo Miller
(2019), contam-se entre os exemplos mais populares de narrativas seguidoras do modelo de

Campbell, a saga de Star Wars " (iniciada em 1977), e o filme japonés Spirited Away” (de 2001).

Propp, citado frequentemente na esfera do SDI, e considerado o pai da teoria
narrativa ou Narratologia, criou uma teoria narrativa que fez uso do formalismo para analisar
centenas de historias de folclore, e determinou o ‘sintagma’ enquanto padrao universal a
todos os contos (Buchanan, 2018). O autor entende existirem 31 fungoes basicas e 7 tipos
de personagem em qualquer conto popular, sendo que todos os contos se devem caracterizar
por uma combinacdo destes elementos (Buchanan, 2018). Dada a sua natureza altamente
estruturada, as teorias de Propp tém sido muito aliciantes para os programadores de historias

geradas por computador (Smed et al., 2021).

Outra estrutura frequentemente abordada em estudos sobre storyzelling, é o triangulo
ou piramide de Freytag (Figura 1), concebida pelo dramaturgo e critico alemao com o mesmo
apelido (Freytag, 1863/1900). O diagrama consiste numa representa¢ao do enredo, da agao
e suspense, no ambito da tragédia classica em cinco atos (Herman et al., 2007). Atentando
na Figura 1, pode-se considerar os trés vértices principais enquanto pontos fulcrais da agao,

<<

da esquerda para a direita: “exposicao”, “climax” e “catastrofe”.

Climax

Agao crescente Agéo decrescente

Forga de impulséo Suspense final

Exposigcao Catastrofe

Figura 1 - Piramide de Freytag, com os diferentes momentos de agdo relevantes
(adaptado de Herman et al,, 2007 e Smed et al,, 2021, p.28)

14 Pelo realizador George Lucas.
15 Pelo realizador Hayao Miyazaki.

15



Em ‘exposicao’, sao introduzidas as personagens, os cenarios, e a situagao inicial
(Herman et al., 2007). Deste ponto até ao ‘climax’, temos a ‘ag¢do crescente’, que define a
tentativa do protagonista de realizar os seus objetivos, impelido pela ‘forca de impulsio’
(Smed et al., 2021) enfrentando varios obstaculos (Herman et al., 2007). No ‘climax’, da-se o
ponto de inversio da sua acdo para o momento de declinio do protagonista e da sua forga,
isto é, a ‘acao decrescente’ e, desta forma, ocorre o simétrico elevar da poténcia dos
obstaculos, até se atingir o ‘suspense final’ e, por fim, a ‘catastrofe’ (Herman et al., 2007;

Smed et al, 2021).

Heinonen et al. (2012), citados por Smed et al. (2021, p.28), concebem graficamente
as diferentes fases da tragédia grega entendida por Aristoteles (Figura 2). Para os autores, o
enredo parte dum problema central, chegando, no final, a sua resolucio (Heinonen et al.,
2012, citado por Smed et al., 2021, p.28). Neste ambito delimitam-se os dois principais
fenémenos indicados por Heinonen et al. (2012, citados por Smed et al. 2021, p.28), como
agentes de mudanca (“wmefabasis™) num enredo: o reconhecimento (cambio do
desconhecimento para o conhecimento, designado como “anagnorisis) e o ponto de viragem

do enredo (designado como “peripeteia™).

Reversao Reversao + Reconhecimento

Inicio
Metabasis
Final

Figura 2 - Evolucdo do enredo numa tragédia (adaptado de Heinonen et al, 2012, citados por
Smed etal,, 2021, p.28)

Os dois reconhecidos paradigmas estruturais para historias, a estrutura de trés atos e
a “Viagem do Her61” sao marcos do storytelling em cinema e literatura, no mundo Ocidental,
nao sendo, todavia, as Gnicas vias de criagao narrativa, como atesta a revisao de Berg (2000)

sobre os doze tipos de estruturas (com subdivisoes) patentes nos enredos de filmes recentes.
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Do mesmo modo, Yorke (2014), argumentista e professor de escrita de argumento
para a BBC Writer's Academy, tendo estudado inimeros arquétipos estruturais e analisado uma
grande diversidade de narrativas, considera na obra Into the Woods, que o ato de contar
historias, desde Hamlet até aos filmes de grande sucesso de bilheteira, se deve a recriagao
artistica dos processos de mudanca inerentes ao ser humano (Figura 3), uma nogao similar a
de Branigan (1992), que afere as modalidades narrativas da cogni¢ao humana. Na sua obra,
Yorke (2014) procura demonstrar como esse processo de mudanga, nos seus diferentes

passos, é transversal e engloba a grande parte das narrativas de sucesso, criando o seu proprio

paradigma.
ACT ONE
Mastery of knowledge (Resolution) No knowledge of problem
Final battle (Climax) Limited knowledge of problem
Final choice Knowledge of problem
ACT FIVE ACT TWO
Full knowledge Refusal to
(Worst point) acknowledge
THE 2-D problem
ROADMAP .
Growing OF Beginning to
fear/anxiety acknowledge
CHANGE problem

Consequences Acknowledging

of knowledge problem

ACT FOUR ACT THREE
Experimenting with key Experimenting with
knowledge of problem knowledge of problem

MIDPOINT
(Breakthrough) Key knowledge

Figura 3 - Diagrama descritivo dos processos de mudanga implicitos numa narrativa:
“The 2-D Roadmap of Change” (Yorke, 2014, p.64)

2.1.4 - Design de personagens

O design de personagens desempenha um papel crucial ao potenciar as ligagoes dos
utilizadores com a histéria experienciada. Toda a dimensao estética e a harmonizagao
coerente de atributos de personalidade de cada personagem, permitem que o utilizador se
identifique com o protagonista e demais personagens e, desta forma, seja integrado

fluidamente no mundo da narrativa. Smed et. al (2021) enunciam as caracteristicas que varios
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autores consideram centrais para a credibilidade das personagens: ‘consciéncia do mundo
circundante’; ‘personalidade tnica e especifica’; ‘expressividade emocional’, ‘comportamento
coerente e compreensivel’ (também relacionado com o comportamento passado); ‘objetivos
racionais de curto e longo prazo’; ‘crescimento e mudanga com o tempo e experiéncia’s

‘formacao e fomento de relacdes sociais’.

As personagens inscritas em objetos de SDI, estejam estas integradas enquanto
elementos de videojogos ou nio, podem exibir maior ou menor dimensionalidade. Adams
(2010, pp. 146-148) detalha os graus de dimensionalidade emocional: no ‘grau 0, a
personagem exibe somente estados emocionais discretos, numa auséncia de espetro
emocional, verificando-se uma transi¢do brusca entre estados; no ‘grau 1°, a personagem
apenas sustenta um aspeto emocional variavel, sendo as restantes atitudes fixas; no ‘grau 2’
a personagem demonstra diferentes estados emocionais, mas estes nunca conflituam entres
si, ndo exibindo dilemas interiores; no ‘grau 3’, a personagem exibe mdltiplos impulsos
emocionais conflituantes entre si, criando confusao e angustia na mesma, e por vezes criando

acoes nao coerentes.

O autor considera ainda a distingao sobre o nivel de especificacio da personalidade
e o tipo de relagdo do utilizador com as personagens (Adams, 2010). A respeito desta
classificacdo, verifica-se que numa personagem ‘sem especificacao’, o designer nao lhe atribui
qualquer caracteristica, um aspeto muito comum em jogos de tiro na primeira pessoa
(Adams, 2010). Com um grau de ‘especificagdao parcial’, a personagem nao apresenta muita
personalidade e funciona mais como um cartoon (Adams, 2010). Quando uma personagem se
apresenta ‘especificada’, sustenta emogoes, tracos de personalidade e aparéncia fisica
expressiva (Adams, 2010). Por outro lado, a personagem ou avatar'®, pode ser ‘inteiramente
especificada’ pelo utilizador, na forma de um avatar conformado a sua preferéncia pessoal
(Adams, 2010). Adams (2013, p.168) também admite trés classificagoes do tipo de relagao
para com o avatar ou personagem: ‘representacio’, ‘ferramenta’ e ‘comandado'’. Ao exercer
a funcao de ‘representac¢ao’, o utilizador encarna a personagem. No papel de ‘ferramenta’, o
utilizador faz uso da personagem funcionalmente para obter algo no mundo da narrativa,
nao havendo grande ligacio emocional com a mesma. Por fim, na funcao de ‘comandada”,

a personagem ¢é guiada e influenciada pelo utilizador de forma indireta, podendo a primeira

16 Designa uma ilustragdo grafica personalizada de personagem ou a/fer ¢go que representa o utilizador de computador
(num videojogo e online em websites, ou chat), podendo tomar uma forma tridimensional ou bidimensional, do tipo
iconografico (“What Does Avatar Mean?”, 2018).

17 “Enacted”, ““tool” ¢ “guided”, respectivamente, no original.
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falar com o utilizador como se pertencesse ao mundo do jogo, ou, ainda, conversar consigo

mesma.

Smed et al. (2021) estabelecem que varios modelos de personalidade tém sido usados
ao longo dos anos, sendo que os modelos criados pelo Role Playing Game Dungeons & Dragons
(D&D) sao dos mais populares. O modelo de atributos de D&D apresenta trés atributos

’18

fisicos, que sao a ‘for¢a’, a ‘constitui¢ao’ e a ‘destreza’”, bem como trés atributos mentais que

sdo a ‘inteligéncia’, a ‘sabedoria’ e o ‘carisma’™ (Smed et al., 2021, p.135).

O jogo introduziu também o modelo de alinhamento moral (Tabela 2) com um eixo

‘lei-caos™ e outro, ortogonal ao primeiro, ‘bondade-maldade™" (Smed et al., 2021, p.135).

Tabela 2 - Modelo de alinhamento moral de Dungens and Dragons (adaptado de Smed et
al, 2021, p.135)

Lei Neutralidade Caos
Bondade Bondade Legal Bondade Neutral Bondade Cadtica
Neutralidade Neutralidade Legal Neutralidade Verdadeira Neutralidade Cadtica
Maldade Maldade Legal Maldade Neutral Maldade Cadtica

Um outro modelo adaptado do modelo OCC (Theune et al, 2004), atil para a
descricdo de emogdes relativas a propria personagem e a outras, ¢ a teoria de “Event-appraisal”
(Tabela 3) que postula seis estados emocionais, que podem setr positivos ou negativos e tém

uma escala de intensidade (Smed et al., 2021).

Tabela 3 - Modelo de emogdes “Event-Appraisal”’ (adaptado de Smed et al. 2021, p.135)

Dirigido a personagem em si mesma Dirigido a outra personagem
Esperanga-medo Admiragdo - reprovagdo
Alegria-aflicao Esperanga-medo
Orgulho-vergonha Amor-ddio

18 “Strength” “Constitution” e “Dexterity”, respetivamente, no original.
19 “Intelligence”, “Wisdons” e “Charisma”, respetivamente, no original.
20 “Law-chaos”, no original.

2 “Good-evil”, no original.
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2.1.5 - Historias nao lineares ou multisequenciais

Habitualmente, ao referirmo-nos a historias interativas digitais estamos a referirmo-
nos a um tipo de narrativa nao linear (embora haja exce¢des como as estruturas hibridas
lineares) isto é, como explicita Roth (2015), uma narrativa que permite a contribuicdo
significativa do utilizador para a mesma, bem como uma variedade de reagdes daf resultantes.
No entendimento de Miller (2019), linearidade significa uma sequéncia progressiva légica e
fixa de eventos. Daqui se conclui que, para a autora, um tipo de narrativa ndo linear implica
eventos ou cenas estabelecidas numa ordem nio fixa, e encontros com as diferentes

personagens em pontos nao previamente especificados (Miller, 2019).

Cabe neste ponto explicitar uma problematica com as estruturas de historias, para a
qual Glassner (2004) aponta, que se baseia na muito repetida ideia de histérias nao lineares.
Com efeito, se se pensar numa historia enquanto uma sequéncia de eventos, com epicentro
em uma ou varias personagens, a ideia de a mesma nao ser linear representa uma contradi¢ao.
Na mesma medida, a tedrica e precursora do pensamento sobre Storyzelling Digital Interativo,
Murray (2018, p.12) critica o termo ‘ndo linear™, por considerar que nio é util para o trabalho
dum criador basear-se numa nogao constituida por uma auséncia (a da linearidade). Deste

modo, Murray (2016, p.63) propde o termo ‘multisequencial”®

para nos referirmos a uma
narrativa que permite ao utilizador interagir com multiplas sequéncias de uma historia,
coerentes entre elas mesmas. Por outro lado, a autora substitui o termo linear por
< . . 224 . . . . , . . . ~

unisequencial’™ para significar um tipo de histéria convencional sem intervengdo de

utilizadores externos a criacao original (livros, filmes convencionais, entre outros) (Murray,

2016, p.63). Neste estudo utilizaremos os termos de Murray.

2.1.6 - Definicoes e conceptualizacoes de Interatividade

O potencial operativo e flexibilidade das praticas narrativas interativas, quando
elaboradas com propriedade e profundidade sugere que este ¢, como Crawford (2013) afirma,
o meio mais poderoso para a comunicacio de ideias complexas e inter-relacionadas. Este
meio introduz uma complexidade com a qual muitos artistas, designers de jogos e guionistas,
tém que se defrontar diariamente. Boa parte desta complexidade ¢ atribuida a designada

interatividade (Crawford, 2013), bem como 2 denominada ‘agéncia™ (Adams, 2013, p.31;

22 “Non linear”, no original.

2 “Multisequential”, no original.
24 “Unisequential”, no original.
25 “Agency” no texto original.
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Murray, 2018, p.12), tomando ambas lugar central naquilo que vulgarmente se designa por
narrativas nao lineares. Estes conceitos e a sua articula¢ao determinam uma relacao complexa

entre as nogoes de autoria e controlo da histéria e enredo, um conhecido paradoxo no campo

de estudos do SDI (Smed et al., 2021).

Miller (2019), entende a interatividade como o fator que mais vigorosamente marca
uma distin¢ao entre as obras de SDI e as demais formas tradicionais de contar histérias, tais
como filmes, televisao e romances. A interatividade nos meios digitais impulsiona a vida,
lazer e trabalho de mais de quatro mil milhGes de pessoas mundialmente, segundo a empresa

especialista em dados estatisticos Statista (s.d.).

Virias defini¢es de interatividade podem ser consequentes para a compreensao do
SDI. Crawford (2013), concebe-a como um processo ciclico entre dois ou mais agentes
ativos, isto é, como uma espécie de conversa, que implica que cada um destes escute, pense
e fale alternadamente. O autor clarifica que os referidos processos de ‘escuta’, ‘pensamento’,
e ‘fala’, devem ser entendidos no contexto da computagao, ou seja, numa operagao que se da
por via da ‘insercio de dados’, ‘processamento dos dados’ e ‘saida de dados™ resultantes do
processamento (Crawford, 2013). Estes processos devem, na concecao de Crawford (2013),

funcionar em unissono, e todos os passos sao essenciais para uma interatividade eficaz.

Murray (2016, p.123) oferece uma definicio do conceito de ‘agéncia™ que coloca em
evidéncia um aspeto de grande importancia na interatividade, a agao imbuida de significado.
Nesse sentido, a autora entende que agéncia se define como o poder satisfatorio de tomar
agoes significativas podendo assistir ao resultado das nossas decisées (Murray, 2016, p.123).
Adams (2013), por seu lado, entende agéncia mais especificamente enquanto capacidade do
jogador de influenciar a linha de enredo®. Nesta dissertacdo, agéncia significa agéncia sobre
o enredo. Neste ambito também Crawford (2013, pp. 37- 41) ¢é fulcral na sua analise. Para o
mesmo, a qualidade de uma interagao depende de, principalmente, trés fatores: ‘velocidade’,

‘profundidade’ e ‘riqueza da escolha™ (Crawford, 2013, pp. 37- 41).

O fator ‘velocidade’ quer essencialmente dizer que quanto maior a velocidade da

“conversa’” interativa, isto é, o completar do ciclo desde a insercao de dados, passando pelo

26 “Inputs”, “processing’ e “output”, no original, respetivamente.

27 “ Ageney”, no original.

28 Devido a alteragio da linha do enredo o jogador experimentara os eventos subsequentes de forma diferente daquela
que teria se nio tivesse interferido na linha do enredo (Adams, 2013, pp.29, 30).

29 “Speed”, “depth” e “richness of choice” no original, respetivamente.
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processamento dos mesmos até a saida de novos dados, mais oportunidades de interagdao

irao ocorrer num dado periodo temporal (Crawford, 2013, pp. 37- 41).

Noutro prisma, para se compreender o fator ‘profundidade’, Crawford (2013, pp. 37-
41) estabelece o contraste entre um jogo de xadrez e um jogo do galo. No primeiro jogo, o
esforco mental é maior do que no segundo, podendo assim entender-se que o mesmo
apresenta maior ‘profundidade’ do que o segundo (Crawford, 2013, pp. 37- 41). Na dimensao
da ‘riqueza de escolha’, o designer e estudioso afere que o pensamento se encontra para a
escolha como a batalha se encontra para a guerra. Tal como na guerra, a escolha representa
o momento para o qual todos os pensamentos convergem (Crawford, 2013, pp. 37- 41).
Nesta medida, para Crawford (2013, pp. 37- 41), ‘riqueza de escolha’ possui ainda duas

varidveis distintas, o ‘significado funcional’, e a ‘completude percecionada™.

A variavel ‘significado funcional’ refere-se ao grau de satisfacio de necessidades,
desejos e interesse que uma dada escolha proporciona ao utilizador (Crawford, 2013, pp. 37-
41). A ‘completude percecionada’ define-se como o nimero de escolhas proporcionadas em
compara¢ao com o numero de possibilidades que o utilizador pode imaginar (Crawford,
2013, pp. 37- 41). Assim, quanto mais coincidente for o alinhamento entre as proporcionadas

e as imaginadas, maior sera a poténcia da escolha (Crawford, 2013, pp. 37- 41).

Miller (2019), parece convergir com a ace¢ao de Crawford (2013), para interatividade
enquanto analogia de uma conversa, citando uma entrevista sua ao designer de jogos Roach,
que declara que a atividade de planear o design interativo é como escrever uma frase fazendo
uso da estrutura gramatical, com ‘sujeito’, ‘verbo’ e ‘objeto’. No mesmo sentido, Crawford
(2013) sublinha que o ‘verbo’ é a unidade base que define a interacdo com o soffware, neste
caso, a obra de SDI. Esta ideia encontra-se contigua ao referido conceito de ‘evento’,
enquanto sinénimo de ‘a¢ao’ (Abbott, 2002). Adams (2013) avanca similarmente, embora
noutro prisma, com o conceito de ‘evento’, num enquadramento aplicado as produg¢oes de
SDI. O autor define o mesmo enquanto uma qualquer mudanca que o computador opere e
seja capaz de representar ao jogador mediante os seus dispositivos de saida de informacao

(Adams, 2013). Acrescenta ainda, que mesmo que certos eventos gerados pelo computador

30 “Functional significance” e “perceived completeness”, no original, respetivamente.
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sejam impercetiveis para o jogador’ no imediato, estes podem tornar-se significativos

posteriormente (Adams, 2013).

Classificando as tipologias de eventos, Adams (2013, p.26) concebe diferentes tipos:
‘eventos narrados’, ‘eventos gerados por computador’ e ‘eventos gerados pelo jogador™.

Ainda sobre o conceito de eventos, Adams (2013, p.27) estabelece uma outra distin¢do, a de

233 234

‘evento de enredo™, que define como um evento ‘relevante dramaticamente™. Esta tltima
nogao implica que os referidos eventos possuam algum tipo de relacdo (de causalidade ou
tematica) com os restantes eventos e que contribuam ainda para a criagdao ou liberta¢ao de
‘tensdo dramética”™ (Adams, 2013, p.27). Adams (2010, p.27) define ‘tensio dramitica’ como
sendo o resultado daquilo a que os argumentistas designam por ‘conflito’, e que culmina em
eventos climaticos, apds os quais o conflito diminui e, portanto, diminui também a ‘tensao
dramatica’. E importante mencionar também a sua concegao de ‘enredo’. O autor define esse

termo como o conjunto de ‘eventos de enredo’ passiveis de serem experienciados pelo

jogador, tanto em narrativas lineares como nao lineares (Adams, 2013, p.27).

Deste modo, ‘interatividade’, para Adams (2013), ¢é toda e qualquer a¢io de inser¢ao
de dados num sistema (soffware computacional) que produza uma alteragao no mesmo sistema
(ou mundo de jogo). Este entendimento &, portanto, igualmente aplicavel a qualquer software,
contenha ele um mundo da narrativa, no sentido de Smed et. al (2021), ou nao. Por outro
lado, a nogao de ‘agéncia’, para o autor, em virtude do que ja foi referido anteriormente a
esse respeito, encontra-se autonomizada da conce¢ao de interatividade, sendo que, num
qualquer soffware (0 autor da exemplo dos videojogos da série “Sonic the Hedgegog”) é possivel
ter interatividade sem haver agéncia, ou seja, sem haver interferéncia na linha do enredo

(Adams, 2013, p.31).

A interatividade, enquanto conceito, é também frequentemente alvo de discussao.
Nao raras vezes, livros, filmes e outras obras unisequenciais, com especial qualidade,
provocam no publico emogdes e pensamentos de elevada profundidade ou até o incitam a
acao. Hste aspeto ¢ regularmente entendido como denotando interagdo, mas alguns

estudiosos como Crawford (2013) argumentam que esse entendimento significa confundir a

31 Como consultor de videojogos, que concebe as obras de SDI como estando enquadradas em videojogos, o autor utiliza
“player” [jogador] em vez de “user” [utilizador] (Adams, 2013, pp. 23, 24)

32 “Narrated events”, ““computer-generated events” e “player generated events”, no original, respetivamente.

33 “Plot events”, no original.

34 “Dramatically significant’ no texto original.

3 “Dramatic tension” no texto original.
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dicotomia entre os termos ‘rea¢ao’ e ‘interagao’, com a dicotomia ‘atividade’ e ‘passividade’.
Com efeito, pode-se considerar que, perante um filme dramatico de grande qualidade, o
espectador ¢ levado, ativamente, a refletir sobre a sua vida, as suas escolhas e ética. Contudo,
por mais que este deseje, nunca podera interferir no curso da narrativa, e assim, o espectador

nunca age sobre o filme, apenas reage a0 mesmo (Crawford, 2013).

Glassner (2004) e Miller (2019) abordam o referido facto, sendo que o primeiro
estabelece duas tipologias de historia, historias de uma via, e historia de duas vias, isto é, na

qual o publico influencia o decurso da mesma (Glassner, 2004).

Paralelamente, ¢ util imaginar o autor da narrativa unisequencial como tendo o
controlo total de todos os eventos e personagens, cenarios e aderecos, bem como toda a
linha de agdo dum dado enredo. Assim, poder-se-a, como atenta Crawford (2013), equipara-
lo a um deus todo-poderoso. Por contraste, numa obra de SDI multisequencial, a
interatividade do utilizador ¢ desejavel, por convocar, como refere Murray (2016), a
‘satisfacdo poderosa de agéncia’. Neste ponto, cabe sustentar a confrontagio conceptual
delimitada por Crawford (2013), onde a questao do livre-arbitrio se opoe a ideia dum mundo
predeterminado. Perante este dilema ou paradoxo, o autor propoe uma solugao assente na
ideia do mundo do SDI, nio como uma estrutura rigida e fixa, onde os eventos sdao
predeterminados, mas como um mundo parametrizado, em que ¢ concedido ao utilizador

um poder de escolha sobre as suas agdes e em que a narrativa se modifica em fungao das

suas escolhas (Crawford, 2013).

Numa perspetiva complementar, varios autores, desde romancistas, a guionistas
levam décadas a aprimorar e consolidar técnicas de escrita que lhes permitem melhor
convocar emogdes e pensamentos nos seus publicos. Daqui surge um problema: a
possibilidade de escolha numa obra de SDI, leva com frequéncia o utilizador a tomar as
decisbes que levam ao evitamento do conflito, retirando todo o efeito dramatico da narrativa
e assim o seu impacto (Glassner, 2004). Também Roth (2015) da nota desta matéria a0 opor
a ideia de liberdade do utilizador ao carater predeterminado da histéria dramatica. Ja Miller
(2019), por seu lado, aborda o mesmo assunto do ponto vista da diluicdo do carater da
personagem, dada a dificuldade de manter consistentes as caracteristicas da mesma, ao longo
de toda uma obra de SDI, sendo que as escolhas do utilizador podem modificar fortemente

a sequéncia narrativa, mas nao permitem usualmente um arco de evolugao natural da mesma.
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Ja num ponto de vista oposto ao referido por Crawford (2013), Smed et al. (2021)
concebem a interatividade enquanto um atributo que se estabelece num espetro de
intensidades diferentes, e sendo aplicavel a totalidade das obras narrativas. Abrange assim,
no entender dos autores, tanto as obras unisequenciais como as multisequenciais (Smed et
al., 2021). Uma narrativa unisequencial (seja ela, filme, romance, obra de videoarte, ou
qualquer outra) com um enredo que produz no recetor uma dimensiao de pensamento,
questionamento, imaginagao e poder persuasivo pode, na ace¢ao dos autores ser considerada
interativa (Smed et al., 2021). Neste continunm podemos encontrar numa situagao oposta

1936

também obras como “sandboxes’, em ‘mundos de narrativa abertos’, onde a interatividade é

quase total (Smed et al., 2021, pp. 3, 4).

No entanto, os autores advertem que nao devemos confundir interatividade com
agencia (Smed et al.,, 2021). Assim, interatividade maxima significa o nimero maximo de
escolhas que influenciam o enredo, mas, para que a agéncia seja maxima, essas escolhas
devem ser percetiveis e com significado relevante para a histéria (Smed et al., 2021). Deste
modo, as possibilidades de interacio com obras de SDI nao tém de estar necessariamente
limitadas aos usuais dispositivos de interface como o fouchpad, rato e teclado, ou ecra tatil,
podendo abranger diversos sentidos como gestos corporais combinados com a fala (Cavazza
et al.,2002; Cavazza et al. 2009, citados por Lima, 2014, p. 26) desenhos feitos a mao (Kuka
et al., 2009; Lima et al. 2011, citados por Lima, 2014, p. 20), inser¢oes de dados de ordem
fisiologica (Gilroy et al. 2012, citados por Lima, 2014, p. 26) e mediante redes sociais (Lima
et al. 2012, citados por Lima, 2014, p. 20).

2.1.7 - Conceptualizacdo do espetro de Interatividade

Ryan (20006, pp. 107 - 116), uma estudiosa das narrativas nos novos media, avangou
com uma outra conceptualizagio’’ de interatividade que faz uso de dois binémios
conceptuais — ‘Interna’, ‘Externa’ e ‘Exploratéria’, ‘Ontolégica’ — para configurar e delimitar
o seu espetro de intensidades. Os dois referidos binémios, presentes na Figura 4, podem ser

entendidos como configurando eixos ortogonais entre si, e criando quatro quadrantes.

36 “Sandboxes”, designam tipologias de mundos de jogo onde existe uma grande liberdade de interacao, nio existindo uma
linha estruturada de desenvolvimento para a a¢do (Smed et al., 2021, pp.87,88).
37 Ryan (2006) afirma que a sua concegdo partiu da teorizagdo de Aarseth (1997).

25



Ontolégica

Interatividade Interatividade
Interna-ontologica Externa-ontologica
Interna Externa
Interatividade Interatividade
Interna-exploratoria Externa-exploratoria

Exploratéria

Figura 4 - Matriz de interatividade, a partir de Ryan (2006) (adaptado de Smed et al., 2021, p.9)

No primeiro binémio, o eixo ‘Interna-Externa’ reporta-se a dimensao da inclusio do
participante no universo narrativo, podendo esta ser maior (‘Interna’), como no caso de um
videojogo de primeira pessoa, ou menor (‘Externa’), como no caso de videojogos de
simulagao (série de videojogos The Sims e outros) onde o participante nao pertence ao

universo que manipula (Ryan, 2006, pp. 107 - 116).

No segundo binémio, o eixo ‘Exploratéria-Ontolégica’, a autora articula uma
distin¢do que se reporta ao grau de influéncia que o participante tem sobre o enredo da
histéria, ou por outro lado sobre o seu modo de apresentagao (Ryan, 2006, p.108). Neste
sentido, segundo Ryan (2006, p.108), o termo ‘Exploratéria’ indica uma influéncia do
utilizador na obra SDI, tendencialmente limitada ao nivel da sua apresentagao, isto é, a forma
de veiculagdo do seu conteudo (eventos, personagens, aderecos, cenarios) mas, crucialmente,
sem influenciar o mesmo e o seu enredo. Por oposi¢ao, refere a autora (Ryan, 2006), o termo
‘Ontologica’ indica uma influéncia ao nivel do préprio contetido da histéria e do seu enredo,
que se altera em fungdo das escolhas do participante no SDI. Adicionalmente, Ryan (2015,
citada por Smed et al., 2021, p.9) estabelece uma outra distincio que diz respeito a uma
progressao no eixo diagonal do quadrado, do canto inferior direito ao canto superior
esquerdo (Figura 4). A progressao nesse eixo, desenvolve-se do canto inferior direito, desde
interatividade ‘Exploratoria’ e ‘Externa’, a qual designa por ‘periférica’, até ao canto supetior
esquerdo, correspondente a interatividade do tipo ‘Ontolégica’ e ‘Interna’ (Ryan, 2015, citada
por Smed et al., 2021, p.9). O modelo referido ¢é aplicado na analise da interatividade dos

projetos de SDI abordados no Capitulo 4. Uma outra forma de analisar as obras de SDI é a
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sua categorizagao formal quanto ao tipo de estrutura narrativa que apresentam. Seguidamente

elencam-se os exemplos estruturais de maior relevo para o estudo do SDIL

2.2 - Tipologias estruturais das obras de SDI

2.2.1 - Tipologia linear do tipo hibrido

Nos modelos de histérias interativas é possivel por vezes verificar-se um percurso
estabelecido, com um s6 inicio ¢ um sé final, mas admitindo ramificacbes sem exercer
influéncia no segmento seguinte. Para essa tipologia, utiliza-se aqui o termo de estrutura

linear hibrida.

Em circunstancias em que o objetivo de um autor ¢ somente criar variedade e
amplitude de situagdes e experiéncias numa dada obra de SDI, utilizam-se sequéncias com
“ramos laterais” (Figura 5) que nio influenciam o ‘percurso-chave™, ou seja, aquele que liga

o inicio ao final da histéria (Smed et al., 2021, pp. 83 - 85).

ysos
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Figura 5 - Estrutura linear do tipo hibrido, com ramificacdes laterais (Smed et al., 2021, p.84)

38 “Critical path”, no texto original.

27



2.2.1.1 - Tipologia linear do tipo hibrido: Sub-género entrancado

Outra estrutura do tipo hibrido é a que se designa por enredo entrancado (Figura 06)
pois estabelece duas ou mais linhas de enredo paralelas e “semi-auténomas” que se interligam
em pontos diversos, permitindo ao utilizador percorrer situagbes e momentos de varias

narrativas diversas (Smed et al., 2021).
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Figura 6 - Enredo entrancado (Smed et al,, 2021, p.84)

Para Smed et al. (2021), estas estruturas lineares sdo historias convencionais, mesmo
quando mediadas por um sistema que aconselha os melhores cursos de a¢ao, a fim de manter
o sentido de coesdao da historia. Segundo os autores, estas tipologias de configuracao de

histérias ndo exigem passos generativos, isto é, todos os possiveis percursos sao estabelecidos

a priori (Smed et al., 2021).

2.2.2 - Tipologias estruturais multisequenciais

Roth (2015) releva as duas modalidades mais utilizadas de histéria nao linear (ou
multisequencial): a ‘narrativa ramificada’ (Figura 7) e a ‘geragdo procedimental’. A primeira
modalidade (Figura 7), tal como o nome indica, deve ser visualizada como um ramo de uma

arvore, cujo “fuste” corresponde ao inicio da narrativa (Roth, 2015).
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Figura 7 - Narrativa ramificada completa (Smed et al,, 2021, p.85)

A segunda modalidade, do tipo ‘generativo’, sera abordada mais adiante.
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Nos “ramos” seguintes encontram-se “ndos”, nos quais se colocam diferentes
b

possibilidades de agao, que despoletam novos “percursos - galho”.

Crawford (2013), Smed et al. (2021) e Solarski (2017, p.85) apontam para a
complexidade combinatéria exponencial inerente ao uso desta tipologia de construgdo
narrativa, ainda que a mesma permita maior controlo autoral. Todavia, esta é uma forma

muito usual de criagao de SDI dada a sua aparente simplicidade.

Certas estruturas nao oferecem um caminho claro, optando por fornecer uma
escolha labirintica, a qual Murray (2016) alude similarmente enquanto forma rizomatica

(Figura 8) com especial poder de atragio.

!

Figura 8 - Estrutura do tipo labirinto (Smed et al., 2021, p.86)
Nas referidas estruturas, apenas alguns caminhos oferecem saidas, opgao comum nas

narrativas de ficgdo interativa (Smed et al., 2021).

Uma outra formulagao estrutural (Figura 9) mencionada por Smed et al. (2021) ¢é
frequentemente utilizada na vertente de SDI em ambientes fisicos, como museus ou parques

de diversao.

Figura 9 - Estrutura de nucleos autonomizados (Smed et al., 2021, p.86)

Na referida estrutura, a escolha ¢ colocada a um nivel macro (por exemplo caminhar
de uma exposi¢do para outra) e a dramatiza¢ao a um nivel micro (por exemplo, inquirir uma

exposicao individual), podendo também ocorrer em determinados videojogos (Smed et al.,

2021).
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Miller (2019), por seu lado, observa que as tipologias estruturais se podem classificar
como ‘arredondadas’, quando abrangem tipos de narrativas sem sentido predefinido e mais
desconexas, e, como ‘angulares’, quando a sua tendéncia central é a de impulsionar o

utilizador ao longo dum caminho mais ou menos definido.

No que diz respeito as narrativas de tipologia ‘aberta’, designadas por ‘mundos da
narrativa abertos™ por Smed et al. (2021, pp. 87, 88), nas quais nio h4 uma sequéncia de
eventos imposta e onde cada utilizador pode escolher o seu percurso particular (Figura 10).
Smed et al. (2021, pp. 87, 88), consideram ser sempre necessario algum balizamento artificial

criado pelo designer, para evitar uma experiéncia desinteressante ou frustrante.
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Figura 10 - Estrutura do tipo aberto, com diferentes niveis e alguns breves percursos lineares
(Smed etal,, p. 88)

Tal deve-se ao facto de que esses elementos de auxilio facilitardo o processo de

> 40

‘acolhimento’ ™ neste tipo de narrativas (Smed et al., 2021, pp.87, 88).

39“Open storyworld’ no original, também designadas por “sandboxes”.

40 Designado por “onboarding” no texto original, ¢ definido como o processo pelo qual o utilizador de um sgffware (por
exemplo, jogador de um jogo) inicia e aprende a sua mecanica e regras subjacentes de modo a ficar habituado a sua
modalidade de interagdo (Smed et al., 2021, p.109)
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Assim, Smed et al. (2021) aferem que duas hipdteses sido possiveis: por um lado, a
distribuicao dos eventos narrativos de forma livre pelos diversos niveis (Figura 10); por outro
lado, pode existir uma abordagem ‘epistemologica’, ou seja, em que os elementos narrativos
sao dispersos e escondidos pelo mundo da narrativa (Figura 11), e o utilizador é encarregue

de os descobrir explorando, dessa forma, a historia.
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Figura 11 - Estrutura do tipo histdria “escondida” (Smed et al., 2021, p.89)

2.2.2.1 - Tipologias ramificadas e geracao computacional

Outro método de criagio de SDI assinalado por Roth (2015) é a ‘geracao
procedimental’, isto ¢, um método pelo qual o conteudo da narrativa ¢ criado de acordo com
a inter-relacdo de diferentes algoritmos. Também designado por ‘narrativa emergente’, faz
uso de sistemas complexos, que atuam como simulagGes das personagens e 0s seus respetivos

ambientes (Roth, 2015).

Solarski (2017, p.53), sublinha os trés principais tipos de narrativa habitualmente
utilizados no ambito dos videojogos (Figura 12), mas aplicaveis ao contexto das SDI: (Figura
12a) sequéncia narrativa de percurso unico linear; (Figura 12b) a sequéncia ramificada de
crescimento exponencial e (Figura 12¢) sequéncia paralela com percursos que se congregam

num mesmo noé periodicamente.

(b) (c)

(a)

Figura 12 - Os trés principais tipos de narrativas ramificadas usados no dmbito dos videojogos
(Solarski, 2017, p. 53)

Faz-se aqui uso dos referidos tipos de narrativa para explicitar os principais
problemas decorrentes da utilizagdo de narrativas ramificadas, os quais as narrativas
emergentes procuram colmatar. Embora se verifique uma facilitagdo do processo criativo
para o autor na terceira tipologia da Figura 12¢, pois o problema do crescimento ‘explosivo’

(ou exponencial) da complexidade, presente na estrutura narrativa da Figura 12b fica
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amenizado, a estrutura da Figura 12¢ cria um problema adicional, ao retirar ‘agéncia’ ao
utilizador que, independentemente da escolha de percurso que tome, vai ter invariavelmente
que experienciar o mesmo ponto da narrativa (Crawford, 2013). Adicionalmente, Smed et al.
(2021, p. 87) afirmam que a estrutura narrativa ramificada apresenta os seus momentos
narrativos num modo ‘sem meméria’!, ou seja, na mesma, os rumos tomados imediatamente
a seguir a chegar a um dado ponto de progressao baseiam-se unicamente no estado atual
desse mesmo ponto. Para além disto, os estados da narrativa sio ‘matematicamente
discretos’, ou seja, nao tomam em conta momentos de transi¢ao intercalares entre diferentes

estados (Smed et al.,, 2021).

Ainda no que diz respeito as duas referidas problematicas do crescimento
exponencial da solu¢ao (Figura 12b) e da agéncia limitada (Figura 12c), Crawford (2013)
afirma que a resolugdo passa por um tipo de método que toma em conta as ‘variaveis de
estado’. Cabe aqui clarificar o conceito de vatidvel de estado. Segundo o dicionirio
Comprebensive Dictionary of Electrical Engineering (Laplante, 2005), ‘variavel de estado’ designa
uma das variaveis, de entre um conjunto de variaveis, com a capacidade de determinar
totalmente o ‘estado’ de um dado sistema. Isto ¢é, se se admitir que num momento ty se
conhecem todas as variaveis de estado, entdo é possivel determinar inequivocamente os
valores das variaveis de estado em qualquer momento ti>ty, desde que as ‘inser¢oes de

dados™ no sistema sejam conhecidas (Laplante, 2005, p.656).

Deste modo, variavel de estado é uma variavel dentro de um conjunto de variaveis,
que determina totalmente o estado dum sistema. Neste sentido, desde que se possa conhecer
os valores de todas as variaveis de estado num momento ty entao, num momento t;, posterior
a to, seremos capazes de saber o valor Gnico das variaveis de estado em t;, mediante o
conhecimento de todas as inser¢oes de dados no sistema (Laplante, 2005, p.656). Assim, o
conceito de ‘variavel de estado’ aplicado ao campo das SDI, designa uma forma
computacional de integrar o contexto preciso do utilizador, num dado momento dentro do
sistema narrativo, e adequar o tipo de escolhas disponiveis para si nesse momento, ao levar
em conta todas as tomadas de decisao anteriores, ou seja, de contextos anteriores (Crawford,
2013). Desta forma, os parametros de mudanca de tipos de contexto sao criados pelo autor,

permitindo que o utilizador possa experimentar o mesmo tipo de situagdo de formas

4 “Memoryless” no texto original.
42 “State variables” no texto original.
B “Inputs’ no texto original.
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diferentes, e reduzindo assim, substancialmente, o esforco autoral na formulacio de situacoes

e cenarios diversos para a historia interativa.

O designer de obras de SDI e especialista em narratividade interativa, Lima (2014, p.22)
enuncia que, ao longo da histéria do SDI, desde os seus inicios, tornaram-se centrais dois
modelos: o modelo ‘baseado em enredo’ e o modelo ‘baseado na personagem’. No modelo
‘baseado na personagem’, também designado por narrativa emergente ou modelo de criacio
implicita, sao utilizadas simulagdes que permitem que a personagem controlada pelo
utilizador interaja, em tempo real, com agentes autbnomos num mundo virtual criado de raiz,
sendo que a histéria resulta do conjunto das referidas interagoes (Smed et al., 2021). A
principal vantagem deste modelo é a capacidade que o utilizador da obra possui de intervir
acentuadamente na narrativa, conferindo-lhe elevado nivel de agéncia, tornando, porém,
erros de coeréncia mais provaveis quanto maior for a interferéncia autoral (Lima, 2014, p.23).
O modelo ‘baseado em enredo’ confere a vantagem de maior controlo por parte do autor,
mas limita a intervenc¢ao do utilizador, ao criar uma estrutura rigida orientada pelo guido
criado a priori, que sustenta a histéria e que determina previamente as agoes e reagoes
possiveis por parte das personagens (Lima, 2014, p.23). O enredo pode, nesse caso, ser criado
diretamente por um autor ou planeado ‘algoritmicamente’ (Lima, 2014, p.23). No sentido de
tentar colmatar as falhas inerentes a cada um dos sistemas, foram também criadas

experiéncias que procuraram aliar ambos os modelos de criagao narrativa (Lima, 2014, p.23).

De seguida, tendo ja abordado algumas das nogoes e estruturas essenciais a0 campo

de estudos do SDI, situa-se 0 mesmo num contexto histérico de praticas de interatividade.

2.3 - Evoluc¢ao e marcos da narratividade interativa

O processo de storytelling é, segundo Crawford (2013), inerente a propria linguagem.
Veja-se que um qualquer verbo no tempo passado pode ser entendido como uma ‘proto-
narrativa’ (Crawford, 2013). Deste modo, nao ¢é surpreendente que esta operacao remonte a
pré-histoéria humana ou pelo menos a antiguidade mais profunda (Miller, 2019). Nao s6 as
historias narradas oralmente e na forma escrita, como também narrativas na forma
participada integraram, desde a antiguidade, o espolio criativo humano. Para contextualizar

este campo de praticas, delineia-se seguidamente um breve trajeto da sua origem e evolugao.

Ao longo dos tempos, foram emergindo uma variedade de tipologias narrativas
interativas nao digitais, na forma de dramas participativos, inseridas na cultura e tecnologias

de cada época, como explica Miller (2019). A autora reporta-se a antiguidade grega onde os
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mitos (que Campbell aludira em The Hero with a thousand Faces publicado em 1949) tomavam
a forma de teatro participativo com rituais dedicados a fertilidade, em honra do deus
Dionisio, bem como ao antigo Egito, onde os habitantes invocavam em si diferentes
divindades, em atuagdes ao vivo (Miller, 2019). Miller (2019) considera estas dramatizacdes

como formas de narrativas participadas.

Miller (2019) refere-se ainda, no ambito das narrativas participadas, a sociedade
Dogon do Norte de Africa, onde sio coreografadas dangas dedicadas aos ciclos vitais do
nascimento e da morte. Nas mesmas, os dancarinos envergam mascaras, vestes, aderecos, e
por vezes andas, no intuito de encarnarem espiritos, animais e entidades ancestrais, integrais

as suas crencas (Miller, 2019).

Em tempos mais recentes, outros meios narrativos interativos nao digitais tém
deixado a sua marca. Outros autores como Ryan (2001, citada por Smed et al.,, 2021, p.11)
enunciam alguns exemplos como o teatro “avant-garde” de 1950-60, que misturava atores com
a audiéncia, bem como as formas atuais de teatro de improviso, fundado na década de 1970

(Smed et al., 2021).

Ainda segundo Miller (2019), no meio literario surgiram obras que propuseram
formas narrativas que se aproximam das atuais narrativas ramificadas, como ¢ o caso da obra
setecentista The Life and Opinions of Tristram Shandy, Gentleman de Sterne (1761) produzida
entre 1759-67 ou ainda, no séc. XX, a obra de James Joyce, Ulysses (1922). Esta ultima recorre
a alusGes e referéncias prolificas, bem como associagoes a sonoridades e video, e a sua mestria

¢ estudada enquanto precursora das pegas de arte hipertextuais disponiveis on/ine atualmente

(Miller, 2019).

Desde reencenagoes historicas dos tempos medievais, teatros de guerra, até ao teatro
de improviso, “game books” ou até mesmo jogos de “role play” de caneta e papel, a variedade

do meio narrativo interativo analégico é notavel (Roth, 2015).

Uma das principais caracteristicas diferenciadoras dos meios digitais face aos meios
analdgicos, referida por Miller (2019) é a velocidade de distribui¢ao, gravacao e acesso a
informacao digitalizada a par da consideravel facilidade de reconfiguracio da mesma,
promovendo a interatividade e, desta forma, impulsionando a vitalidade deste meio em

evolucio.

34



A aceleragao a um ritmo exponencial da era das tecnologias de informacao, tem
impulsionado, nos anos mais recentes, inovagoes ao nivel tecnolégico que trazem consigo
formas diversificadas de interagdo, entre elas, novas formas de SDI. Sido ainda, porém,
limitados os exemplos de real inovagao neste setor, pelo menos no que respeita a perspetiva
de se tornarem um meio de entretenimento e expressividade a escala do cinema, ou da
literatura. Ainda assim, ¢ de assinalar alguns exemplos notaveis de obras de SDI e similares
enunciados por autores de relevo, como os que a estudiosa e pioneira da area, Murray (2018)
elencou. No seu entender, esses exemplos permitem conceber uma cultura humana ja
marcada por estas expressoes digitais. Algumas obras tomam a forma de projetos
especializados de investigagdo académica, outras consistem em videojogos de cariter
comercial e, outras ainda, consistem em artefactos de producio independente (Murray,

2018).

Assim, Murray (2018) situa o inicio do desvendar do campo do SDI com a criagdo
de Eliza em 1966 por Weizenbaum. A autora aponta, nesse artefacto digital, uma
representacao, ainda que humoristica, da relagdo entre psicoterapeuta e paciente sob a forma
de um chatbot primitivo, que marcou o inicio do desenvolvimento das personagens digitais
interativos (Murray, 2018). Neste sentido, a autora da nota de que o Tamagotchz, um conhecido
brinquedo eletrénico de enorme popularidade no final da década de noventa, vem consolidar
a presenca dos chatbots junto da audiéncia de massas (Murray, 2018). Alguns anos antes
(1987-1998) fora desenvolvido o software Hypercard, um sistema de programacao grafica de
sucesso, incluido com Macintosh, com base em “cards”, segundo Nielsen (1995), que permitiu
o ensino e popularizagdo da disciplina e a conce¢io do bem-sucedido jogo de puzzle
narrativo Myszem 1993 (uns anos mais tarde da producao do primeiro “adventure game” grafico
Mystery House, em 1980) e considerado um ponto de viragem no SDI enquanto novo género

de media (Murray, 2018).

Num outro nivel de competéncia interativa, Murray (2018, ver também Crawford,
2013) assinala o drama interativo Fagade por Mateas e Stern (2005), enquanto expoente
virtuoso deste género, o qual considera ser unico, até a data, no que diz respeito a geragao
de historias. Este projeto nao comercial, académico e pioneiro no uso da inteligéncia artificial
na gera¢ao de narrativas, programou, mediante o uso de “seripts”, sequéncias de eventos e
pré-condicOes para esses eventos associados a unidades do enredo designadas por “beats”,
tendo incluido em cada personagem uma “biblioteca” de comportamentos possiveis

controlados pelas “beats” (Lima, 2014, pp.31, 32). A sua maior inovagao, especifica Roth
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(2015), advém do facto de que o utilizador interage com personagens virtuais autbnomas,
num ambiente tridimensional, mediante linguagem natural, participando num conflito que

decorre entre um casal, “Grace” e “Trip” (Smed et al., 2021 p.74).

Lima (2014, p.32) alude também ao feito de Pizzi e Cavazza (2007), dois anos mais
tarde, a0 criarem um sistema narrativo que expandiu a no¢ao de autonomia dos agentes
(personagens) na interagdo, por permitir a simulagdo de estados emocionais e uma
aproximag¢ao de consciéncia, partindo das descricoes de Flaubert sobre os estados

emocionais das personagens no seu romance Madame Bovary de 1857 (Cregan-Reid, 2018).

Murray (2018) afere outros exemplos importantes na area comercial, um dos quais
o videojogo de enorme sucesso, The Sims pela Electronic Arts (2000), que veio trazer um
aspeto mais mundano da sociabilidade ao SDI. Assinalados também por Murray (2018), na
primeira década do séc. XXI, sio o jogo BioShock, de 2007, cujos finais determinados por
escolhas morais conflituantes, proporcionaram, segundo a autora, sentimentos de agéncia
dramatica elevados, bem como os muito bem-sucedidos Grand Theft Auto3: Liberty City, de
2001 e Red Dead Redemption, de 2010, pela dualidade de amoralidade e prazer convocados. Na
segunda década do séc. XXI, um exemplo que Murray (2018) coloca num patamar elevado
de relevancia e inovagao similar ao de Fagade (2005) e The Sims (Electronic Arts, 2000), ¢ a
obra de Short (2014), Blood and Laurels enquanto exemplo de design narrativo de exceléncia na
sua coeréncia interna, alcangado mediante paralelismos, numa complexa trama de intrigas na

Roma antiga.

Similarmente, Smed et al. (2021, pp.16, 17) sustentam variados exemplos marcantes,
sendo de relevar a vertente do cinema interativo com inicio em 1967 com “Kinoautomat” e
ganhando progressivo folego ao adotar a tecnologia nao linear dos “laser dises”, os filmes
rodados em simultineo em diferentes canais (“Noodles and 08", em 1996 e D-dag, em 2000)
e, mais tarde em DVDs como “Final Destination 3”, de 2000, chegando até a década atual,
onde empresas de streaming como a Netflix e outros tém protagonizado diferentes
experiéncias como “Black Mirror: Bandersnatch”, em 2018, e “Carmen Sandiego To Steal or Not to
Steal?” , em 2020. Smed et. al. (2021, p. 20) declaram ainda a importancia inescapavel que os
titulos de produtoras como a Telltale Games, com “Walking Dead” (de 2012 a 2018) e a Qnantic

Dream, com “Heavy Rain”, em 2010 e outros, tiveram no SDL.
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2.4 - Comparacao de obras de SDI com jogos digitais

Na atualidade, uma grande porc¢io dos jogos digitais (ou videojogos) de tipo AAA*,
incluem componentes narrativas muitas vezes de nivel cinematico, ainda que possam ser mais
ou menos lineares. F também de assinalar que a maior parte das SDI bem-sucedidas sio
habitualmente vendidas enquanto videojogos. Todavia, para esta dissertagdo ¢ pertinente

compreender a especificidade de cada meio, ainda que ambos tendam a confluir.

Ao procurar esclarecer as principais diferencas entre um jogo e uma obra de SDI,
Glassner (2004) oferece uma distin¢ao central, um jogo concentra-se fundamentalmente na
obtengao de um resultado, ao passo que uma narrativa se foca essencialmente nos processos
humanos, isto é, um jogo motiva pela ideia de conquista de algo, enquanto que uma narrativa
promove a cogni¢ao e interesse por processos de ordem humana (Crawford, 2013), moral e
social, que convocam, conforme Glassner (2004), maior ambiguidade e um espetro

emocional maior (Adams, 2010).

Ainda interrogando a distingao elaborada sobre processos e resultados, surge aqui
uma problematica pois, tal como ja foi mencionado, uma obra de SDI ¢ essencialmente
movida por processos operados pelo designado ‘motor de contagio de histérias™, em
conjugacio com a ‘interface de utilizador’ e as ‘mecanicas nucleares™ (Smed et al., p. 61; ver
também Roth, 2015). No entanto, os processos do jogo e videojogo, encontram-se
subordinados a ideia principal de obten¢ao de um resultado concreto, e inversamente, num
objeto de SDI os processos operam em func¢ao da cogni¢ao de uma narrativa dramaticamente

relevante.

Partindo das nogdes referidas, convém entender o que realmente define um jogo.
Adams (2010) concebe o jogo’ como um tipo de ‘atividade ludica’, realizada no ambito de
uma ‘realidade fingida’, em que o participante (ou participantes), tenta atingir pelo menos um

‘objetivo arbitrario’ e ‘ndo trivial’, agindo de acordo com as ‘regras estabelecidas’.

Desta forma, segundo Adams (2010), entende-se que qualquer jogo ¢é definido port:
ser uma ‘atividade ludica’, ou seja uma atividade participativa com regras definidas dentro de
uma ‘realidade fingida’, (isto ¢, uma realidade hipotética criada nas mentes dos participantes);

ter um ‘objetivo arbitrario e nao trivial’ (um qualquer criado pelo deszgner, que seja desafiante),

# Videojogos com or¢amentos de ampla envergadura, equipas de desenvolvimento grandes e elevados valores de
produgio (Vicente, 2020).
4> “Storytelling enging’ no texto original.

46 “Core mechanics” e “user interface”, no texto original.
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e ‘regras’, ou seja, defini¢oes e instrugdes para intervenc¢ao no jogo com as quais todos os
participantes concordam (podem estar implicitas ou nao). De relevar que somente certos
aspetos de jogo podem coincidir, totalmente ou parcialmente com os de um objeto de SDI.
Deste modo, numa obra de SDI, somente atividade ludica e realidade fingida coincidem com
o conceito de jogo eficazmente. Por outro lado, as nog¢oes de objetivos arbitrarios desafiantes
e de regras sao passiveis de serem sustentadas num objeto de SDI, mas com dificuldade.
Assim, é possivel admitir a sua presenca nos objetos de SDI, se estes tiverem relacionados
com mecanicas de avanco de jogo pois, para cumprir um objetivo, o jogador deve saber
como o fazer e, para tal, deve conseguir antecipar com precisao o que cada escolha narrativa
podera implicar a nivel da progressao de jogo (Adams, 2010). Isto, por sua vez, significara
que as possibilidades de decisao nas historias serdo reduzidas aquelas que o utilizador
considerar que servirdo a sua funcdo e nao necessariamente as mais dramaticamente

relevantes (Adams, 2010).

Ja a respeito das regras presentes num artefacto de SDI, Adams (2010) entende que
sao aquelas que se estabelecem em fungao da credibilidade da histéria, da sua coeréncia
intrinseca e do seu significado dramatico. No entanto, sabemos pela teoria narrativa que a
nocao de regra estrita ¢ parcialmente contraditéria com a fluidez e ambiguidade das decisoes
tomadas por uma personagem. Daqui se compreende a enorme complexidade de criar obras
de SDI que possuam um grau de agéncia relevante equilibrado com uma jogabilidade

satisfatoria.

2.5 - Diferenciacao do presente trabalho face a outros documentos de

orientacdo para a criacao de obras de SDI

Durante a prepara¢ao da defini¢ao das linhas guia para a criagio de uma obra SDI,
foram apuradas caracteristicas marcantes de algumas obras existentes de auxilio ao
desenvolvimento de obras de SDI. Nesse ambito, foi elaborada uma distingao das referidas
obras e respetivos carateres de relevo, face as modalidades de abordagem do presente

trabalho. Foram assim examinadas as caracteristicas das obras pelos seguintes autores:

1) Miller (2019); 2) Lebowitz e Klug (2011); 3) Glassner (2004); 4) Lacombe, Féraud
e Riviere (2019); 5) Adams (2013)"".

47 De toda a dissertacdo de doutoramento Adams, apenas foi visada a sua proposta de guia de orientagio para a criacio de
‘Especificacoes de Requisitos’ para o desenvolvimento de “Storytelling Interativo’ (2013, pp.148-168).
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De seguida apresentam-se as principais caracteristicas diferenciadoras dos conteudos

de cada uma das referidas obras, sendo colocadas em contraste com a presente dissertagao.

Miller (2019), enquanto profissional com experiéncia no design de obras SDI, tais

? * e o projeto The House of Eternal Return® no

como Where in the World is Carmen Sandiego
espago multimédia imersivo Meow Wolf (“About | Meow Wolf”, s.d.), apresenta uma visao
abrangente da area de produgao das SDI. De facto, a autora considera um campo vasto de
praticas e publicos, abrangendo desde videojogos, simuladores, quiosques eletrénicos,

“storytelling’ via redes sociais, a educacio didatica digital, “alternate reality games™

, jornalismo
imersivo, televisao interativa, realidade virtual e realidade aumentada, entre outros. Apresenta
ainda orientagdes para a carreira dentro setor, em meio comercial (Miller, 2019). O seu
projeto diferencia-se do estudo aqui presente, pela sua abrangéncia quase enciclopédica,
histérica e voltada para a industria, e por construir uma interpretagao pessoal do setor com
base em entrevistas com outros profissionais, bem como na sua propria experiéncia

profissional. Adicionalmente, a obra apoia-se ainda em artigos de revistas e blogs, e pretende

ser uma via de apresentagao dos mais recentes desenvolvimentos do mercado e da tecnologia
(Miller, 2019).

Por contraste, no presente estudo, que parte de uma perspetiva de design alargada, nao
¢ crucial enumerar o conjunto de novos meios tecnolégicos e tendéncias, sendo que o fulcro
do presente estudo é sim, delinear, em formato de estudos de caso, um conjunto de praticas
comuns na criagao académica de obras SDI, sustentado nas informagdes presentes nos
trabalhos, em entrevistas e ainda em bibliografia de referéncia em UX (que se entende ser a
mais adequada para o entendimento dos processos observados). Ao contrario da obra de
Miller (2019), o presente estudo parte de uma perspetiva investigativa de deszgn, nao
contemplando listas de procedimentos particulares na criagio de SDI, mas avan¢ando

algumas orientagoes gerais para a sua elaboragao.

Noutro prisma, a obra de Klug e Lebowitz (2011), designers experientes de videojogos,
foca-se exclusivamente na criagao de SDI dentro dos videojogos, dando conta dos arquétipos

estruturais e arquétipos de personagem mais comuns, além de estabelecer uma categorizacao

48 Série de jogos de detetives com componente didatica, de grande popularidade, iniciada em 1985 (Smithsonian
Magazine, s.d.)

4 Designa uma experiéncia artistica exploravel e alucinante para pessoas de todas as idades, em Santa Fé no Novo
México, EUA (“House of Eternal Return | Get Tickets”, s.d.)

50 Termo que designa jogo de realidade alternativa, ou seja uma forma de jogo on/ine que mistura caga ao tesouro no

mundo real, videojogos, narragio interativa, audio, video e comunidades on/ine (Warren e Lin, 2012)
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para o storytelling, segundo diferentes niveis de interatividade. Em acréscimo, a referida obra
estabelece brevissimos estudos de caso para exemplificar determinados conceitos. De um
modo diverso, a investiga¢do que aqui se apresenta trabalha detalhadamente sobre os
processos observados em estudos de caso de obras de SDI, com o propdsito de estabelecer
uma estruturagao concreta e geral dos projetos e dos respetivos processos, a par da defini¢ao

geral de linhas orientadoras para cada um dos mesmos.

Também baseada em entrevistas a profissionais (galardoados no campo dos
videojogos de SDI), a obra de Lacombe et al. (2019), estabelece uma visao idiossincratica e
prescritiva, ao pretender funcionar como um ponto de partida para um recém-chegado ao
setor. Tendo como principal autor o fundador de Celestory’, congrega termos técnicos
usados na industria de videojogos com termos da componente de SDI, chegando a
apresentar exemplos de estruturas narrativas concretas aplicadas em certos projetos. Por
contraste, a investigacao aqui sustentada, nao faz uso da prescrigao restrita e evita usar termos
muito ligados a industria pois pretende enquadrar um campo de conhecimentos vasto nas

suas interseccOes com o design de UX, visando assim chegar a um publico mais alargado.

Ja Glassner (2004), apds estabelecer os principais tramites das estruturas classicas do
storytelling e os conceitos base do design de videojogos, concentra-se numa comparagio dos
jogos (em sentido lato, nao digitais) e storytelling que sustenta para preparar a argumentacao a
favor de uma teorizagao pessoal de uma convergencia do storytelling com os videojogos. Por
outro lado, no caso da presente investigagao, nao se procura estabelecer nenhuma estrutura
tedrica nova, estando a mesma somente baseada em dados estabelecidos e sequéncias

observadas nos trabalhos abordados.

Mais preocupado com as praticas concretas do que com teorizagdes abstratas, Adams
(2013), consagrado autor e consultor de design para videojogos, elaborou, na sua tese de
doutoramento (dedicada a resolugdao de problemas do ambito do SDI), um documento de

supotte a designers criadores de videojogos com componentes de Storyzelling Digital Interativo.

De acordo com Adams (2013, pp. 148, 149), o referido documento estabelece um
conjunto de objetivos e tarefas centrais ao design de produgoes de SDI, sustentado por

questoes de apoio a interroga¢ao dos pressupostos dos criadores. Complementarmente a este

51 Uma empresa de criacdo de soffware para criagio de jogos e experiéncias didaticas interativas sem conhecimentos de

programacio (“Celestory — Crew”, s.d.).
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documento, Adams (2013, p. 154) apresenta um diagrama que correlaciona entre si os
diferentes objetivos propostos e tarefas relevantes, com vista a obter uma visiao global das
dinamicas de decisio de design de SDI. Assim, o seu trabalho distingue-se do modelo de
sequenciacao e autoria estabelecido nesta dissertagao, principalmente por propor uma
organiza¢ao de hierarquias de objetivos e tarefas (sem pretender estabelecer uma sequéncia)
que se constitui como um documento de auxilio ao planeamento projetual, antes mesmo de
se iniciar o desenvolvimento da obra de SDI. De facto, por contraste com o modelo de
sequencia¢ao desta investigacao, a ordenagao desenhada pelo autor ndo abrange quaisquer
operagoes praticas de desenvolvimento, destacando-se ainda, em particular, a auséncia de

mengao a processos de testagem dos prototipos.
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3 - Metodologia

A metodologia utilizada na elaboracdo desta dissertagao contempla a elaboragao de
casos de estudo partindo de trabalhos que desenvolveram obras de SDI, e a producdo de um

modelo geral de autoria deste tipo de obra multimédia.

Conforme o especialista em investigagdo do campo do design, Muratovski (2016, p.
103), a investigacao de casos de estudo é um método que proporciona o estudo de um
fenémeno complexo ou pouco conhecido. Este método é informado por uma recolha de
dados diversos (a respeito de uma pessoa, programa ou evento), durante um determinado
periodo de tempo e num contexto delimitado. Os dados sdo obtidos a partir de fontes
diversas, entre as quais, a observacdo de participantes, entrevistas, documentos, registos
oficiais, artefactos e materiais audiovisuais (Muratovski, 2016). VanWynsberghe e¢ Khan
(2007, p.90), oferecem, todavia, uma definicdo do conceito mais alargada, entendendo o
estudo de caso como uma ‘heuristica transparadigmatica’ e ‘transdisciplinar’ que procura

delimitar uma dada unidade de analise.

Conforme Muratovski (2016), de um modo geral, o processo de elaboraciao de casos
de estudo estabelece-se em cinco etapas: organizar os detalhes acerca do caso, categorizar os

dados, determinar padrdes, e sintetizar e generalizar a informacao.
Em seguida delineiam-se as etapas seguidas nesta investigacao de casos de estudo.

3.1 - Estudos Preliminares

O primeiro passo para a elaboracao do presente trabalho consistiu na elaboragao da
revisdo de literatura (cujos resultados se apresentam no Capitulo 2), que forneceu um
entendimento geral da area de estudos e dos seus termos particulares, bem como das suas

problematicas e desafios intrinsecos.

Partiu-se primeiramente de uma procura de trabalhos de mestrado ou superior, bem
como artigos de referéncia (publicados em journals) para a elaboragao de casos de estudo
sobre a criacdo de obras de SDI. Assim, a pesquisa dos trabalhos candidatos a casos de estudo

foi efetuada nos repositorios de bases de dados de investigagio nacionais e internacionais™

52 https:/ /www.rcaap.pt , https://scielo.org, https://dialnet.unirioja.es, https://www.b-on.pt, https://dl.acm.org,

https://www.educacion.gob.es/teseo/irGestionarConsulta.do, https://www.jstor.org
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bem como em motores de busca orientados para a investigacio™, de forma a encontrar
trabalhos que elaborassem projetos de criagio de obras de SDI e que detalhassem
eficazmente os seus processos de produgao. Os seguintes critérios de escolha informaram a
selecdo das dissertagdes: idade recente, tendo sido escolhidos trabalhos que nao tinham mais
de dez anos de idade, por forma a serem relevantes quanto a sua técnica e tecnologia
empregue; identificagdo clara das fases cumpridas; justificagdo detalhada das escolhas
processuais no seu global; informacao clara e transparente sobre as bases de criagao e fontes
bibliograficas e artisticas usadas; uma representagao visual ou protétipo disponivel dos
objetos de SDI criados; utilizagio de meios digitais disponiveis para o grande publico,

incluindo o hardware enquanto plataforma, bem como o software.

Durante a referida etapa, verificou-se que nao era vulgar a criagdo e documentagao
de obras de SDI em trabalhos académicos, mesmo a nivel internacional. Este aspeto reforcou
a convicgao do autor deste trabalho sobre a relevancia de fazer um estudo deste tipo. Neste
sentido, as dissertagcoes escolhidas: Histdria V'iva: sketch-based system for interactive folk storytelling
de Gheno (2021), Storytelling interativo: a banda desenbada nos novos meios digitais de informagio de
Ferraz (2014) e "Tell a Tail": the design of an AR comic book for an animal welfare transmedia de
Oliveira (2020), foram ao encontro dos objetivos deste estudo, por satisfazerem todos os

critérios acima indicados.

O proposito central de Histdria 1iva de Gheno (2021), é o de regenerar a conexao
das criancas da geracio Z*, entendida como nativa digital, com os contos de folclore
portugués tradicional, através dum sistema narrativo que as coloca em contacto com as ideias
da diversidade, tolerincia e inclusio. Gheno (2021) elaborou assim uma histéria interativa™
onde o desenho digital (através de smartphone) é o principal veiculo de interagao. Nesta obra,
o utilizador controla Ana, uma jovem rapariga que se aventura numa floresta e encontra seres
e personagens que instigam o utilizador participante a tomar decisoes recorrendo ao desenho

(Gheno, 2021).

A producao experimental de SDI, HzperDudn, de Ferraz (2014), toma o formato de

HiperBD™, e almeja demonstrar as novas possibilidades de interacido facilitadas numa

53 https://www.semanticscholar.org, https://scholar.google.com, https://academic.microsoft.com/home

54 Tida como a primeira geracio verdadeiramente global (T6ér6csik et. al, 2014).

55 A mesma foi adaptada a partir do conto de folclore Sopa de Pedra de Moutinho (2017) e outros contos do mesmo autor.
5 Nomenclatura criada por Ferraz (2014, p. 61), partindo do termo inglés Hipercomics. Designa “bandas desenhadas
potencializadas pela hipermedia” (Ferraz, 2014, p. 61).
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narrativa visual mediante técnicas dos novos media digitais. Dessa forma, visa oferecer uma
nova linha de criagdo de arte sequencial e aumentar o publico-alvo potencial da mesma
(Ferraz, 2014). O experimentalismo do projeto esta patente na possibilidade oferecida ao
utilizador de reordenar a ordem de sequencia¢ao das vinhetas. Na obra, o utilizador controla
um duende verde como avatar num mundo de fantasia, movendo-se por diversos cenarios
(vinhetas 3D) e encontrando outros duendes que se dirigem a este por baloes de fala (Ferraz,

2014).

Tell a Tazl, de Oliveira (2020), enquanto obra de SDI com o propésito de sensibilizar
e educar as criangas da ilha da Madeira para as tematicas do bem-estar dos animais
domésticos, apresenta uma histéria de BD multisequencial (analoga a série de livros Choose
Your Own Adpenture), conjugada com uma vertente de realidade aumentada. Centrada na
rapariga pré-adolescente, Cris, e na sua familia e colegas, conta a historia das suas peripécias
apos se ter tornado “dona” da cadela Penny, o seu primeiro animal de estimagao (Oliveira,
2020). A obra multisequencial procura ainda a “imersao” do utilizador nas vivéncias da cadela
Penny face as escolhas de Cris no livro, oferecendo momentos de contacto com a mesma
em RA”, e expondo, paralelamente, as multiplas consequéncias das suas decisoes (Oliveira,

2020).

Apbs a fase de selecao foram recolhidas todas as informacdes relativas aos processos,
sendo posteriormente compiladas num conjunto de tabelas, denominadas Tabelas de

organizacao de dados sobre os casos de estudo, patentes no Anexo 3, onde se organizou a

informac¢ao considerada mais relevante para a resposta as perguntas de investigagcdo. A
informac¢ao das dissertacGes foi organizada em consonancia com as seguintes nogoes:
objetivos gerais e especificos de cada trabalho encontrado; plataformas nas quais os projetos
sao executados; publico-alvo escolhido pelos autores; assuntos e conceitos abordados na
pesquisa tedrica de base; modalidades de pesquisa utilizadas nas investigagoes preliminares
de contexto; conceitos-chave utilizados em cada projeto; nome do projeto, e aspetos de
branding associados ao mesmo; principios orientadores declarados para o design global do
projeto; principios orientadores declarados da linguagem visual; descricao sintética da
linguagem visual das obras de SDI, bem como as justificacoes estéticas e/ou técnicas
declaradas para a mesma; aspetos da narrativa, nomeadamente no que diz respeito ao enredo,

ou seja, como surgiu, quais as suas intengoes, se foi adaptada ou nao, que tipo de estratégias

57 Despoletados pela app ARCore.
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foram usadas para a sua configuracao e como foi a adaptagao das historias ao objeto digital
interativo; aspetos acerca das personagens, de como foram criadas visualmente, a sua
apresentacdo e fun¢do no enredo, bem como caracteristicas de personalidade definidas;
aspetos acerca dos cenarios, das suas caracteristicas visuais, produgao, intengoes, assim como
fungées dos mesmos nas narrativas; aspetos acerca da usabilidade, incluindo as
. R A o . . .
oportunidades de acdo significativa percetiveis™ ao utilizador para interagir com o objeto
digital e com a narrativa (Norman, 2018); ferramentas usadas na criagado e implementacao

final da proposta; sintese dos processos de criacao da obra de SDI.

A partir das Tabelas de organizacido de dados sobre os casos de estudo, criadas no

programa Word Office, e de uma releitura atenta das dissertagoes, criou-se uma lista de

interrogagdes gerais acerca de alguns processos dos diferentes trabalhos selecionados.

3.2 - Analise dos Projetos de SDI

Para cada projeto SDI (relativo a cada trabalho selecionado), foi elaborado (na
plataforma online miro.com), um diagrama que procurou sintetizar uma sequéncia de operagoes

ou processos utilizados na constru¢iao da obra de SDI.

Os objetos diagramaticos foram sujeitos a uma aprecia¢ao e discussao critica, tendo
sido, deste modo, parcialmente reconfigurados de forma a tornar os mesmos mais

descritivos, claros e coerentes entre si (sobretudo ao nivel da terminologia).

Foram produzidos textos que abordam cada obra de SDI estudada, explicando
brevemente cada passo do projeto e a sua fun¢ao no todo do mesmo, bem como as intengoes

e objetivos dos autores.

Terminada a reconfiguracao dos diagramas particulares a cada obra de SDI estudada,
foi criado um diagrama (presente no Capitulo 1) que procurou coligir as etapas encontradas
em comum e sintetizar, de forma geral, todos os processos e operagoes relevantes realizados
no decorrer da criagdio de uma obra de SDI. Em segundo plano, foram clarificados e

uniformizados todos os termos usados no diagrama geral.

58 “Perceived affordances”, no original.
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3.3 - Entrevista com os autores dos Projetos de SDI

Com base nas descri¢bes textuais e diagramas respetivos das trés obras de SDI
abordadas, assim como em algumas das interroga¢des anteriormente colocadas acerca das
dissertagoes, foram criados guides de entrevista (patentes no Anexo 2) com perguntas
adaptadas ao trabalho de cada um dos autores, tendo sido feita, de seguida, a sua apreciacio

critica.

Os guides de entrevista contemplaram questoes que incidiram, principalmente, sobre:
a pesquisa tedrica de base e a sua influéncia no objeto criado; a premissa geral do projeto de
SDI; os objetivos estabelecidos para a produgiao de SDI, e a sua influéncia na mesma;
eventuais alteracOes aos objetivos iniciais, bem como altera¢cdes gerais no projeto; as
motivacOes e intengoes de base para as escolhas de design tomadas; as restricbes técnicas
eventuais determinadas pela plataforma utilizada;; as possibilidades abertas pelas dimensdes
técnicas do projeto; as opgoes estéticas e suas motivagoes; o processo de criagao da narrativa
enquanto histéria; os elementos constitutivos (personagens, cenarios, voz-off, efeitos
especiais, entre outros) das obras de SDI e a sua integracio no todo da obra; eventuais
insights”’ ocorridos em determinadas fases do processo e sua otigem e integracio; os
simbolismos associados a determinadas intengoes estéticas; as potencialidades concretizadas
e nao concretizadas de cada obra de SDI; os melhoramentos processuais perspetivados sobre

todo o percurso de realizagio de cada objeto de SDI.

Assim que foram concluidos os guides de entrevista, bem como a sua respetiva
apreciagao critica, foi elaborada e enviada uma mensagem de e-ai/ para os autores das
dissertagoes e respetivas obras de SDI, inquirindo-os sobre a sua disponibilidade para
participarem numa entrevista a respeito dos processos e operagoes decorrentes da criagao
duma obra narrativa digital e interativa. Posteriormente ao recebimento da confirmagiao de
participac¢ao e colaborac¢do por parte dos autores, foi enviada uma segunda mensagem de ¢-
mail explicitando as condi¢Oes de realizagao das entrevistas, bem como os topicos abordados
pelas perguntas. Mediante a referida mensagem, os autores foram informados de que as
entrevistas seriam feitas via on/ine, sendo que estas seriam gravadas na sua totalidade em video,

60

através de plataformas de videoconferéncia disponiveis atualmente™. Adicionalmente foi

9 “Compreensio, percecdo ou revelagio repentina”, usualmente relacionada com um problema ou desafio a ser resolvido
(Priberam Informatica SA, s.d.).

% Foram escolhidas pelos entrevistados as plataformas Zoow (por Gheno), Skype (por Oliveira), e Google Meet (por
Ferraz).
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pedido aos autores consentimento explicito para a entrevista € eXpostos Os termos exatos em
que a mesma iria decorrer, bem como os devidos procedimentos de salvaguarda de dados

nao essenciais a dissertagao. Concluido este passo foram agendadas as entrevistas on/ine.

Os autores tomaram também conhecimento na mensagem enviada de que os dados
obtidos através de entrevista seriam usados exclusivamente no ambito dos objetivos
académicos desta dissertagao. De igual modo, os autores foram informados na referida
mensagem, da liberdade que possufam de poderem nido responder a qualquer pergunta
durante o perfodo da entrevista, sendo que também teriam a possibilidade de responder
posteriormente na forma escrita as mesmas ou acrescentar elementos que considerassem
estar em falta, quando assim pretendessem, dentro dos limites temporais desta dissertagao.
A esta mensagem seguiu-se o agendamento via on/ine da entrevista e confirma¢ao do mesmo

por parte dos autores.

Em preparacao para as entrevistas, por via on/ine, foram tomadas algumas precaugdes
e estabelecidas redundancias (ao nivel de grava¢ao de video e audio, com utilizagdo dum
segundo dispositivo de gravacao, um swartphone), de forma a garantir que quaisquer falhas

técnicas que pudessem ocorrer nao perturbassem criticamente a realizagao das entrevistas.

As entrevistas decorreram sem quaisquer imprevistos, e a sua duragao aproximada
foi de 1 hora e 30 minutos a 2 horas, dependendo do entrevistado. Foi aferido junto dos
autores, momentos antes das entrevistas comegarem, que concordavam com as condi¢oes
de realizacio das mesmas, tendo, nesse momento, sido novamente estabelecida a
exclusividade do uso dos seus dados para o ambito estritamente académico da dissertagao, e

sempre mediante o seu consentimento.

No fim das entrevista foi comunicado aos entrevistados que, se assim o
pretendessem, e logo que fossem produzidas as afinag¢oes finais no diagrama geral, teriam

liberdade de fazer observacoes e consideragdes acerca do diagrama produzido.

Assim, concluido o ajustamento e aperfeicoamento do diagrama geral, o mesmo foi
enviado via e-ail aos autores para que pudessem elaborar quaisquer observagdes que

considerassem pertinentes.

Complementarmente, foi feita a transcricao completa das entrevistas para texto, a

qual se apresenta no Anexo 1. Desta forma, com a transcri¢ao efetuada, foi possivel analisar
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melhor cada entrevista e entender mais profundamente os passos e processos desenvolvidos
pelos autores para a criagao das suas obras de SDI. Assim, aquando da leitura e apreciacao
das entrevistas, juntamente com os processos de elaboracio de obras de SDI expostos pelos
projetos de cada autor, surgiu a oportunidade de repensar os pressupostos adquiridos sobre
cada uma das obras de SDI, sendo que, dada a auséncia de comentarios escritos com
observagoes sobre o conteudo do diagrama, as alteracOes resultantes, a nfvel de contetdo,

foram reduzidas.

3.4 - Produc¢ao do Modelo geral de autoria de obras de SDI

Tendo em vista a produgao do modelo geral de autoria, além do diagrama criado e
das entrevistas realizadas com os autores das mesmas, adotaram-se as premissas do User
Centered Design’ (UCD), especialmente no que diz respeito ao design da experiéncia de
utilizacio (UX  ou wuser experience design), enquanto delimitadores e organizadores tedricos do
modelo. A area de design de UX, em particular, ¢ de especial interesse para as obras de SDI
pois configura uma base de apoio de conhecimento consolidado na qual uma grande
quantidade de praticas de design que abrangem desde a criagao de videojogos até a criagao de
programas informaticos educativos, passando por apps, programas , websites de todo o tipo e
software sofisticado de controlo e design industrial. O seu espetro é amplo e ndo se limita apenas
a tornar um produto util, focando-se em atributos como o prazer, a eficiéncia ¢ a diversao

(“What is User Experience (UX) Design?”, s.d.).

Assim, com base nos aspetos e campos de conhecimento referidos, foi criado um
modelo de um processo geral de autoria de obras de SDI, que estabelece linhas orientadoras
gerais e preliminares para a producio de um guia futuro sobre a criagio de SDI. O referido

modelo ¢é apresentado no Capitulo 4.

O modelo de autoria criado foi aplicado a cada um dos projetos analisados enquanto
caso de estudo. Foi solicitada por via de e-mail documentagao que pudesse acrescentar dados

a analise dos processos. Os resultados das aplicagbes do modelo de autoria aos casos

61 Esta area foca-se na criagdo de produtos fisicos ou virtuais e sustenta a sua atuagdo na investigacio dos utilizadores
(tanto os finais como todos os intermédios) de um produto e das suas necessidades ao longo do processo de design (“What
is User Centered Design?” s.d.). Distingue-se do entendimento de Human Centered Design no sentido em que este dltimo
considera nao apenas os utilizadores atuais, mas os futuros e nio s6 (Conrick, 2020).

62 Segundo a Interaction Design Foundation (“What is User Experience (UX) Design?”, s.d.), este campo de estudos define-se
enquanto uma area multidisciplinar que congrega conhecimentos de diferentes dominios de saber como o design de
interacdo, psicologia, design visual e programacio para fornecer uma visio e analise holistica de todos os processos

inerentes a experiéncia e ao contexto de utilizagio de um determinado produto.
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analisados sao apresentados no Capitulo 5. Foram estabelecidas, para cada projeto em
estudo, as diferentes etapas e o seu respetivo nivel de concordancia com o modelo criado e

com as respetivas conce¢oes do design de UX utilizadas.

3.5 - Analise dos Resultados

Apbs a producao do modelo geral, foi estabelecido um enquadramento para cada
estrutura presente nas obras de SDI em estudo, no ambito da teorizagao acerca dos graus de

interatividade de Ryan (2000).

Adicionalmente, com o intuito de estabelecer uma matriz de referenciagdo para
futuros guias de orientagao para a criagao de obras de SDI, foi elaborada uma comparacio
do modelo avancado nesta dissertacio com os dois seguintes modelos de orientacio:
sequencia¢ao de etapas de criacio adiantada por Miller (2019) e o modelo para o
desenvolvimento de um documento de ‘especifica¢ao de requisitos’ para a criagdo de uma

obra de SDI, de Adams (2013).

Com base nos dados resultantes dos casos de estudos e das andlises elaboradas as
estruturas das obras, nomeadamente, a aplicagdo da matriz tedrica de interatividade de Ryan
(2000), foram produzidas respostas as perguntas de investigacao que forneceram o mote a

esta dissertacio.

49



4 - Modelo geral de autoria de obras de SDI

4.1 - Caracterizacgdo global e ambito do modelo de autoria de obras de SDI

4.1.1 - Apresentacao geral do modelo de autoria e respetivo diagrama

Com vista a uma melhor compreensao das obras de SDI enquanto forma mediatica,
sera adiante apresentada uma averiguagao dos principais processos delineados a partir da
revisao dos trés trabalhos abordados, entendidos enquanto casos de estudo nesta dissertacao.
Paralelamente, os referidos processos foram estabelecidos em sequéncia, na forma de um

diagrama, que da conta, visualmente, da sua respetiva sequenciacio e inter-relagao.

Para melhor definir a sua relagdo temporal e hierarquica, os referidos processos foram
agrupados em diferentes fases, perfazendo um total de cinco etapas presentes em formato

diagramatico (Figuras 13, 14 e 15) e escrito.

4.1.2 - Apresentacdo sumaria do diagrama e das fases contempladas no
mesmo

A esquematizagao do diagrama criado, nas suas diferentes fases, estabelece-se
verticalmente (com leitura no sentido descendente), por via de retangulos (de cantos
arredondados) que representam os processos do modelo. Os mesmos contém elementos de
identificacdo circulares que se reportam a uma legenda da fase, situada do lado direito de
cada figura. Os retangulos mencionados, com contornos de diferentes grossuras e tipos de
tracado (indicadores de diferentes aspetos como a sua relevancia e outros critérios),
encontram-se unidos por setas que estabelecem uma ordem preferida (a trago continuo) ou
um tipo de influéncia (a traco interrompido). A legendagem geral explicativa dos diferentes

elementos do diagrama encontra-se na Figura 16.

E de notar que no diagrama criado (Figuras 13, 14 e 15), a Figura 13 contém as trés
primeiras fases e as restantes Figuras 14 e 15 contém as Fases 4 e 5, respetivamente. Assim
a Figura 13 da conta das seguintes fases: Fase 1, que se refere a identificagao e delimitacao
das problematicas a tratar no projeto de SDI e a defini¢ao da abordagem inicial as mesmas,
esbocando hipéteses preliminares de solugao; Fase 2, na qual se inscrevem os dois tipos de
pesquisa possiveis, tedrica e de utilizadores; Fase 3, refere-se ao momento de sintese das
pesquisas efetuadas, e a consequente elaboracio e selecio de propostas alinhadas com a

sintese das pesquisas.
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A Figura 14 apresenta a Fase 4, na qual, partindo de metas delineadas apos a selegao
duma hipétese de solucdo, se esbogam primeiramente as estruturas narrativas a serem
utilizadas na obra de SDI, para em seguida delimitar as possibilidades de atuacdo técnica e
visual num dado contexto de rece¢iao, que permitem integrar e consolidar a articulagio dos
seus elementos narrativos interativos (textuais e multimédia) com aspetos de usabilidade,

num mapeamento geral da obra de SDI, tal como se pretende que esta seja produzida.

A Figura 15 sustenta a Fase 5, na qual se inscreve a criagdao das primeiras versoes do
protétipo, com base no mapeamento feito anteriormente. Neste ponto ¢é igualmente
planeada, preparada e efetuada a respetiva testagem do protétipo, da qual se derivam, apds a

analise dos dados coletados, interpretacdes sobre a sua eficacia.

4.1.3 - Nota a respeito do ambito do modelo criado

A sequenciagao visual de processos (Figuras 13, 14 e 15) juntamente com a
explanacio textual do modelo criado, nao deve ser entendida como uma férmula estrutural
estatica, ou enquanto a derradeira caracterizagao dos processos e operagoes presentes numa
qualquer tipologia de deszign de interagdo, mas sim como uma aproximagao a uma estrutura
presente nas criagoes de SDI. Com efeito, o modelo exposto adiante, resulta duma leitura
atenta das teses e dos processos que estas relatam (tal como foram explicitados pelos
respetivos autores) bem como de entrevistas semiestruturadas conduzidas com os mesmos.
Nesse sentido, pretende-se antes que o modelo criado sirva de base a outros estudos e,

eventualmente, para a criacao de um futuro guia para a produc¢ao de obras de SDI.
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Figura 13 - Primeira parte do diagrama do modelo de autoria de obras de SD],
respeitante as fases 1, 2 e 3 do mesmo.
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Fase 4

Figura 14 - Segunda parte do diagrama do modelo de autoria de obras de SDI,
respeitante a fase 4 do mesmo.
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Fase 5

Elaboragao da
Prototipagem
Criagao da 12 versdo do
protétipo sem interagdo
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de programagéo

Criacéo do cédigo para
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Criagéo do cédigo para
PC/Mac

Criagao de uma versdo do
protétipo com interagao

Preparagao da testagem
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teste
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Elaboragao e
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dados quantitativos
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recolhidos

Analise dos dados
recolhidos
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dados recolhidos

Re-avaliagéo do protétipo
com base nas conclusoes

Figura 15 — Terceira parte do diagrama do modelo de autotia de obras de
SDI, respeitante a fase 5 do mesmo. 54



Pesquisa tedrica prévia

Elementos de influéncia
investigativa

Processo principal

Processo central

Processo central - optativo

Sub-processo principal

Sub-processo central prioritario

Sub-processo central regular

Sub-processo regular

Sub-processo opcional de 1° nivel
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um conjunto de processos

Conjunto de processos altamente
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Testagem - processo independente e
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Figura 16 — Legenda das figuras do diagrama do modelo de

autoria de obras de SDI.
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4.2 - Apresentacao textual do modelo criado e as suas fases

De seguida encontram-se detalhadas as diferentes fases do modelo de autoria criado,
sendo que cada fase contém em si a definicio e delimitagao dos diferentes processos e
operagoes que lhe pertencem, bem como orientagdes relevantes a respeito das mesmas, e

que o diagrama acima (Figuras 13, 14 e 15) expde visualmente.

4.2.1 - FASE 1 - Definicdo da problematica e abordagem inicial

A primeira Fase (Figura 13) trata da defini¢do da problematica e abordagem inicial,
estabelecida através do elencar dos problemas central (ou centrais), complementar(es), e
técnico(s)/académico(s), disponiveis, considerados em paralelo com: as linhas de pesquisa
disponiveis na institui¢do académica; as afinidades particulares do criador; alguma pesquisa
teorica relevante previamente elaborada pelo mesmo. Complementarmente, ¢é feita nesta fase

uma inventariagiao das primeiras hipoteses viaveis (mas preliminares) de solugao.

4.2.1.1 - Definicao dos problemas/desafios a resolver: centrais, secundarios
e técnicos ou académicos

A etapa de defini¢io dos problemas/desafios a resolver é de grande importancia pois
estabelece o cerne do projeto de SDI a ser desenvolvido, sendo da mesma de onde derivam
todas as outras etapas subsequentes. Os problemas/desafios surgem habitualmente de
preocupagoes, ou interesses particulares do criador (académicos, sociais, econémicos,
técnicos, entre outros), bem como das linhas de investigagio disponiveis. Os
problemas/desafios centrais (pode ser somente um) condensam o assunto central e
especifico que a obra pretende trabalhar, podendo este configurar em si as componentes
tedricas, ética/social e técnica em maior ou menor propor¢ao, mas sendo necessario que o
mesmo fique muito bem delimitado. Os problemas/desafios complementates (podendo ser
somente um), sio de ambito mais geral que o problema/desafio central e sdo entendidos
como consequéncias légicas (relativamente provaveis) da abordagem efetiva do
problema/desafio central a ser trabalhado, e sobre as quais nio existe tanto controlo. Nesse
sentido, é mais provavel que a categoria de problemas/desafios complementares integte uma
maior componente ética ou social do que as restantes componentes técnicas e teodricas. Os
problemas/desafios de ordem técnica/académica (podendo ser somente um) sao aqueles que
poderio impelir um desenvolvimento técnico/académico particular no objeto de SDI e estao

intimamente ligados com as linhas de investigacao disponiveis.
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Se for relevante, deve comegar a ser ponderada desde este momento qual a faixa

demografica que se pretende abranger.

4.2.1.2 - Exploracao das possibilidades de abordagem

As abordagens aos problemas/desafios referenciados devem pattit dum equilibtrio
dos referidos problemas com os restantes fatores de influéncia: linhas de investigacdo
disponiveis, afinidades particulares do criador com uma certa area de conhecimento e, ainda,

eventuais pesquisas teoricas prévias realizadas.

4.2.1.2.1 - Organizacao de pesquisas prévias e prospecao inicial dos assuntos
relevantes

Se for apropriado, deve-se organizar a informacao obtida de pesquisas prévias com
vista cruzar a mesma com a informacao obtida da prospegao de assuntos relevantes. Por seu
lado, a prospecio de assuntos relevantes (e afins aos problemas/desafios abordados),
possibilita ao autor (criador) familiarizar-se com os termos e conceitos técnicos, académicos
e de giria, bem como com os principais desafios associados ao problema central, problemas

complementares e problemas técnicos e/ou académicos.

4.2.1.2.2 - Prospecao das linhas de pesquisa disponiveis

Em qualquer dominio de conhecimento ¢ natural existirem multiplas linhas de
pesquisa, para as quais diversos autores contribuem, explorando diferentes vertentes e
problematicas afins a area em causa. A integracao de um projeto numa dada area de interesse
académico (numa dada institui¢ao) é uma pratica comum por possibilitar e facilitar sinergias
de interesses e conhecimentos entre otrientandos e orientadores assim como o
desenvolvimento de projetos potencialmente mais aprofundados e baseados em praticas e

conhecimentos consolidados e, eventualmente, multidisciplinares.

4.2.1.2.3 - Afericao dos polos de afinidade com uma dada area de conhecimento

A afinidade com uma dada area de conhecimento por parte do autor é fundamental,
pois nao sé permite uma maior celeridade no desempenho de processos e praticas ja
conhecidas, como também oferece a possibilidade de ir além do espetro de conhecimentos
adquiridos, visto ja dominar as principais problematicas dessa area. Tal permite maior
flexibilidade na aplicagao pratica do design em geral e da criagdo narrativa. Além disto, a
afinidade ¢ também entendida aqui como fazendo parte dum investimento emocional do

autor que, por sua vez, funciona como for¢a motriz de todo o projeto.
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4.2.1.3 - Exploracio de hipodteses de solugio

Nesta operagio com base nas linhas de pesquisa disponiveis e nos problemas ja
definidos, bem como tomando em conta as matérias de maior afinidade ao autor, lancam-se
ideias de potenciais solugdes de forma mais divergente, ou seja, sem considerar ainda grandes

questoes de contexto, e de modo consideravelmente livre.

4.2.2 - FASE 2 - Pesquisa

A segunda Fase (Figura 13), da conta da pesquisa tedrica e do utilizador, que se
constitui a partir de pesquisa tedrica de base em trés vertentes possiveis e distintas —
conhecimento tedrico consolidado acerca do problema, conhecimento tedrico consolidado
acerca do publico-alvo e pesquisa de tecnologias e solu¢oes analogas aquelas que serdo
utilizadas — bem como da pesquisa qualitativa e/ou quantitativa operada sobre um publico-

alvo potencial.

4.2.2.1 - Pesquisa tedrica de base

A operagao de pesquisa tedrica de base distingue-se da pesquisa do utilizador por se
centrar somente na bibliografia de referéncia, sem abordar nenhuma modalidade de pesquisa
junto do publico-alvo potencial (como questionarios, entrevistas, testagens ou outras

formas).

4.2.2.1.1 - Ainvestigacao de tecnologias ja existentes e solucdes analogas
Este passo ¢é crucial para o entendimento dos processos disponiveis e suas
potencialidades, permitindo prevenir potenciais falhas em antecipagao, ao estudar os erros,

sucessos e conclusoes de outros projetos.

4.2.2.1.2 - A investigacao do conhecimento consolidado sobre os problemas
tratados (centrais, complementares e técnicos/académicos)

A importancia da pesquisa de conhecimento consolidado é fundamental pois permite
confrontar essa informagao com a informagao derivada dos projetos praticos, perceber
melhor o seu contexto de execugdo e as razoes pelas quais foram, ou nao foram, bem

sucedidos.

A empresa IDEO (2015) entende este tipo de pesquisa preliminar do contexto, como

sendo extensivel as inovagoes tecnoldgicas mais recentes, e igualmente como uma forma de
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poder definir com maior propriedade os limites técnicos e tecnolégicos de uma dada area,
podendo assim colocar questoes mais alargadas. No ambito da elaboracio de obras de
storytelling interativo, este passo pode incluir, a organizacao de referéncias visuais, de didlogos,
e de estrutura habituais a um determinado género ou tematica narrativa: comédia, drama,
suspense, thriller, policial, romance historico, steampunk, ficgao cientifica, terror, literatura para

a infancia, entre muitos outros.

4.2.2.1.3 - O conhecimento do publico-alvo, mediante pesquisas académicas ou
dados estatisticos ja consolidados

Este conhecimento permite ter uma ideia geral do publico-alvo, das suas
necessidades, desejos e dificuldades, sendo posteriormente aprofundado pelas pesquisas
qualitativas e quantitativas. Os nimeros e factos gerais relacionados com um determinado

problema irdo permitir caracterizar os problemas de design em foco (IDEO, s.d.).

4.2.2.2 - A pesquisa quantitativa e/ou qualitativa do utilizador-alvo

Esta categoria de pesquisa visa estabelecer dados mais concretos sobre o publico-
alvo e as condigoes contextuais de resolugdao do problema e aplicag¢ao das solugbes. A mesma
permite validar ou invalidar os pressupostos tomados sobre o publico-alvo, além de
aprofundar a qualidade da abordagem e aplicagdo das ferramentas de design de interagio,
configuracdo da narrativa, escolhas visuais, entre outros. Deve ser usada em conjunto com
os dados tedricos obtidos para maior eficacia pratica. Na sua totalidade, ¢ uma area

demasiado abrangente para ser resumida com propriedade neste trabalho.

Ainda assim, Rohrer (2014) aponta para as trés dimensdes que ajudam a caracterizar
os diferentes tipos de pesquisa na area do Design de UX: ‘Atitudinal’ vs ‘Comportamental’,
que se entende pela distingao contrastante entre o estudo acerca daquilo ‘que as pessoas
dizem’, e ‘o que as pessoas fazem’; ‘Qualitativa’ versus ‘Quantitativa’, designa duas formas de
compreender um dado problema, sendo que a primeira forma é mais apropriada a responder
ao “porqué” de uma dada agdo ser tomada, pois resulta de uma observagao direta de
comportamentos, ao passo que a segunda coloca em evidéncia quantitativa a prioridade de
resolugao de cada problema, ao obter dados matematicos que refletem uma dada realidade
indiretamente; ‘Contexto de utiliza¢ao’, tem que ver com a forma como os participantes estao
a usar (ou nao) o produto num dado estudo, podendo o contexto ter a forma de ‘uso natural’,
de ‘utilizacao guiada’, ‘nio utiliza¢ao’, e ainda um modo ‘hibrido’ que congregue as hipdteses

anteriores. A medi¢do e/ou categorizagio das atitudes, nesta fase, considerada como
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estratégica, pode envolver, sobretudo, questionarios que recolhem dados ‘auto-relatados’,
estudos através de ferramentas digitais analiticas, ‘estudos de campo’, e ‘estudo em diario’

(Rohrer, 2014).

No caso das pesquisas nos campos afins a producao de SDI, estas podem incidir, por
exemplo, sobre as possibilidades mais escolhidas pelos participantes, a avaliagio da
compreensio dos elementos narrativos e da sua dinamica mutua, se a forma como um
utilizador entende a histéria vai ou ndo ao encontro das intengdes do autor, se o grau e
amplitude (intelectual e emocional) de engajamento dos utilizadores ¢é satisfatorio, se existe

ou nao um nivel de imersao substancial, entre muitos outros fatores.

4.2.3 - FASE 3 - Sintese da pesquisa e geracao de ideias

A terceira Fase (Figura 12) ¢ aquela em que o criador faz a sintese daquilo que
investigou nas diferentes areas de pesquisa (teérica e dos utilizadores) mediante um método
a sua escolha, e propoe ideias de possiveis solu¢des, de forma mais consequente ¢ informada
pela pesquisa. Apds esse momento ¢ selecionada, por fim, uma hipétese de solucao para ser

trabalhada como projeto de SDI nas Fases seguintes.

4.2.3.1 - Sintese de pesquisa

No campo dos métodos da sintese de pesquisa, sobressai como um dos mais
relevantes o processo de elaboragao de ‘personas’, personagens ficticias criadas com base na
pesquisa do publico-alvo, a fim de representar os diversos tipos de utilizadores que poderao
utilizar o programa ou aplicagao (Dam e Siang, 2022). Segundo os autores, habitualmente, a
fase de criacao de ‘personas’ precede a geracao de ideias e auxilia na explicitagao dos desejos
e necessidades dos utilizadores potenciais (Dam e Siang, 2022). Contudo, é de relevar que no
caso de obras de SDI, pode existir uma dada liberdade artistica que antecede a criagio de
limites necessarios a adequacao ao publico-alvo. Esta adequagao passa entdo por clarificar e
compreender os potenciais utilizadores do objeto de design, no que respeita as suas
necessidades, comportamentos, experiéncias e objetivos. Esta clarificacdo representa, de
acordo com L. Nielsen (s.d.), um dos primeiros passos para uma compreensao e identificacio
maior com o utilizador, criando uma desejavel empatia com o mesmo. Esta empatia pode,
por exemplo, permitir a delineacdo de personagens mais apelativas e a eliminagao de

elementos que causem aversio nao intencional no publico-alvo, além de aspetos de
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otimizagao da interface digital. Neste contexto, o modelo de personas “engaging’ de L. Nielsen
(s.d., citada por Dam e Siang, 2022) seria o mais adequado pela profundidade sustentada
numa caracterizagao psicologica, emocional e de historial do utilizador, promovendo assim
uma maior identificacio dos designers com os utilizadores e potenciando um maior
envolvimento dos mesmos. Adicionalmente, esta tipologia pode englobar ainda os critérios

> 63

dos modelos ‘baseadas num papel especifico’ ® e ‘orientadas por objetivos™ (L. Nielsen,

s.d., citada por Dam e Siang, 2022).

Ainda segundo L. Nielsen (s.d., citada por Dam e Siang, 2022), trés outros modelos
de elaboracio de ‘personas™ as personas ‘orientadas por objetivos’, sio formadas com base
em pesquisa e a sua conce¢ao foca-se essencialmente no ‘processo de trabalho’ e processos
preferidos pelos potenciais utilizadores, partindo dum pressuposto tacito de que existem
dados suficientes que mostram que os utilizadores irdo de facto envolver-se e querer usar o
programa ou aplicacdo; as personas ‘baseadas num papel especifico’ sao modelos de
personagem ficticios também orientados por objetivos, sendo, porém, informados por uma
quantidade extensiva de informacao (quantitativa e qualitativa) que permite a formagao de
uma ideia geral do comportamento, medos e aspira¢oes de cada arquétipo bem como a sua
influéncia sobre outros utilizadores; as personas ficcionais, sao uma tipologia de personas
que ndao se baseia em dados de pesquisa mas sim na intuicio dos designers, baseados na sua
experiéncia prévia. O referido modelo de concegao deve ser usado somente numa fase inicial

para a inclusao dos utilizadores no processo de ctiagdo e design, mas nao para guiar a producao

final (L. Nielsen, s.d., citada por Dam e Siang, 2022).

A respeito da elaboragdo das ‘personas’ podem ser usados métodos de analise
tematica que sintetizam os aspetos revelados pela fase de investigacao inicial dos utilizadores,

tais como os diagramas de afinidade e mapas de empatia (Dam e Siang, 2022).

4.2.3.2 - Geracao de Ideias

A ferramenta mais utilizada no processo de geracao de ideias (também apelidado de
ideacao) designa-se “brainstorming” e baseia-se essencialmente na colaboragao de um grupo
de pessoas, cada uma com conhecimentos diferenciados, a fim de gerar ideias para a
resolucao dum problema comum (“What is Brainstorming?”, s.d.). No campo da produgiao

de obras de SDI, este processo pode passar por definir caracteristicas-chave que um dado

03 “role-based”, no texto original.

04 “goal-focused’, no texto original.
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‘mundo da narrativa’ deve possuir (e o que é ou nao possivel no seu mundo), a afinacao de
personagens e dos seus padrées e dinamicas de atuagdo. Este processo pode ser
posteriormente conjugado com a aplicagao complementar de teorias particulares ao storytelling
tais como o “actantial model” de Greimas (Oliveira, 2020) ou outras estruturas tedricas que
sirvam para enquadrar as ideias obtidas. O brainstorming, pode ser realizado na forma uma
sessao de braimwriting em que o criador escreve as ideias que tem e as passa a outra pessoa que
acrescenta ou tenta melhorar, podendo o processo ser realizado meramente a solo ou nao
(“What is Ideation?”, s.d.). Desta forma, o criador ou criadores expressam as suas ideias no
papel por meio visual ou escrito, e regressam mais tarde a mesma para acrescentar outros
elementos. Por outro lado, o brainstorming pode ainda ser formal, com regras como limites
temporais, objetivos concretos e linhas guias explicitas ou ndo, sendo que geralmente
contempla a restricio de tempo (“What is Brainstorming?”, s.d.). Contudo, o essencial ¢é
evitar o julgamento prematuro de ideias (devem ser encorajadas a estranheza e o ridiculo)
sob qualquer forma, tendo em vista maximizar as hipoteses de solu¢ao inovadoras (“What is

Brainstorming?”, s.d.).

4.2.4 - FASE 4 - Planeamento narrativo e do prototipo

Ja na quarta Fase (Figura 14), tendo em conta a solugao escolhida como hipétese e
os problemas definidos na Fase 1, sao definidos objetivos gerais (ou metas) a serem
cumpridos. Deste modo, partindo dos mesmos, é delineado um plano de criagdo ou
adaptagao de uma narrativa existente. Este ¢ o momento em que o autor (criador) visa
estruturar e desenvolver suportes narrativos e de sequenciagio da mesma partindo duma
premissa narrativa com vista a criagaio do mundo da narrativa do objeto de SDI. Comegando
na selecio ou elaboracao da premissa narrativa e dos seus componentes, a partir da
explora¢ao de narrativas existentes, criam-se esbocos da sequenciagao narrativa pretendida.
Neste passo ¢ porventura mais simples definir primeiro um diagrama que funcione enquanto
“esqueleto” narrativo, explicitando os segmentos narrativos de maior relevo — sobretudo
no final e comeco — e postetiormente o storyboard e/ou guido. Seguidamente sio elaborados
esbogos da sequenciacao, nas suas diferentes formas (diagrama narrativo, sforyboard ou guiao)
sendo submetidos a apreciacdo critica, apoés a qual se da a consequente consolidagao. Esta
mesma ¢é, de seguida, posta em pratica, mediante o estudo aprofundado das solugoes

alternativas existentes, e recorrendo a informacio ja sintetizada, para delinear um modo de
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adequagio aos recursos existentes, bem como ao publico-alvo previamente estabelecido. Em
seguida sdo aperfeicoados e finalizados os objetos de sequenciagao narrativa criados
anteriormente, permitindo a sistematizacio do mapa de navegacdo da obra com recurso a
ferramentas de UX (como User Journey Map” e ctitérios heuristicos consolidados). Por fim,
nesta fase sio ainda finalizadas as componentes multimédia, para serem integradas no

conjunto da obra na operagao de pos-produgao.

4.2.4.1 - Definicao de metas gerais

Ap6s a definicio do problema e do seu contexto de abordagem, bem como da
aprova¢ao de uma hipétese viavel de solugao proveniente de um processo de geracio de
ideias (como o brainstorming ou outros), sao criadas metas para o processo de criagao (metas
gerais e processuais primarias e secundarias), que qualificam de uma forma geral as qualidades
que os autores pretendem que o objeto final possua. No contexto da producio de SDI, este
passo pode recorrer ao brainstorming de cenarios possiveis da historia, alinhados com estes

objetivos.

4.2.4.2 - Exploracao das narrativas e estruturacio preliminar duma
sequéncia narrativa

Este passo exige que tenham sido previamente estabelecidos os objetivos gerais e
processuais, para que se possa adequar a escolha e elaboracio das narrativas a um
determinado contexto de trabalho. Nos processos de criaciao explorados por esta disserta¢ao,
nomeadamente nos que desenvolveram narrativas mais definidas, com fases de comego,
meio e fim, foram desenvolvidos dois métodos de trabalho: num, foi escolhida e adaptada
uma narrativa de base (Gheno, 2021); num outro, foi criada uma narrativa partindo de uma
ideia central de utilizagio de um nucleo familiar como base (Oliveira, 2020). Os dois
exemplos referidos sustém diferentes formas de elaboracao, sendo que o primeiro exemplo
parte de casos de historias ja elaboradas e procura encontrar elementos em comum para
configurar o seu proprio meio narrativo, com personagens, eventos e cenarios. No segundo
exemplo, fol necessario partir de uma ideia e transforma-la numa histéria do inicio até ao
fim. Ambas as formas de elaboracao sio validas, sendo que na primeira é possivel poupar
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algum tempo™, salientando, contudo, que se deve ter particular cuidado com incongruéncias

% Ver Capitulo 4 - 4.2.4.3.4.2.
66 Tempo 1til para processos em que o autor estd também encarregue de elaborar outros elementos de producio como

ilustragdo, animacéo, programacio, entre outros.
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que se possam formar. Na segunda forma é conveniente testar varias vezes a historia, para
compreender se a mesma despoleta reagoes indesejadas ou inconsistentes, e ir reajustando

em conformidade.

4.2.4.3 - Consolidacao da narrativa e adequacao aos contextos de producao e
rececao

A consolidagao da narrativa ocorre, desejavelmente, em paralelo com a adequagao
aos contextos de producio e rececdo, sendo que o sucesso do sistema narrativo interativo
esta depende destes ultimos. O objetivo desta consolidagao ¢é servir de base a sustentagao do
sistema interativo. Quando todas as cenas de importancia para o enredo se encontram ja
definidas e escritas, e a sequéncia narrativa se apresenta coerente e consistente, entao pode-
se af considerar ja consolidada a narrativa. E desejavel que a sua apresentacio seja feita da
forma mais estruturada possivel, mediante o auxilio de diagramas que oferegam uma nog¢ao
de consisténcia relacional entre todas as partes, bem como fazendo uso de um guido para a
pormenoriza¢ao das cenas criadas e ainda, em vez deste ou complementarmente a0 mesmo,
um storyboard para a criagao e exemplificacdo das correlagdes graficas temporais, espaciais e

de composi¢ao das personagens, aderecos, eventos e cenarios.

4.2.4.3.1 - Ajuste da producao aos recursos materiais e de conhecimento
disponiveis

O ajuste do artefacto de SDI aos recursos materiais e de conhecimento é feito pela
agregacao possivel dos recursos materiais (computadores, livros ou outros) de conhecimento
(apoio direto ou indireto de orientadores, especialistas ou outros) e, ainda, pela comparacao
destes recursos com a estimativa dos recursos necessarios para alcangar os objetivos
propostos. Esta fase deve ser avaliada cuidadosamente para nao se cotrer o risco de que o
projeto se possa, posteriormente, deparar com dificuldades dificilmente ultrapassaveis. O
criador deve sobretudo procurar, em tempo util, assegurar-se que obtém apoio dos
especialistas nas areas que nao domina. Idealmente, os especialistas devem ter acesso a todos
os elementos de planeamento detalhado da proposta de projeto, com vista a evitar

interrupgdes ou desvios desnecessarios.

4.2.4.3.1.1 - Caracterizacao e/ou avaliacao das apps e/ou producdes digitais
narrativas, existentes no mercado

Este passo é complementar a investigacao das tecnologias existentes e solugdes
analogas, feita inicialmente. Nao sendo impreterivel, permite ao criador ter uma visio mais
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clara e objetiva da posicao, diferenciagio e valor acrescentado que a sua produgao trara para
o acervo de produgdes ja existente, bem como quais os contributos tinicos que pode fornecer

a nivel educativo, pedagbgico, de sustentabilidade, criatividade e saude mental, entre outros.

4.2.4.3.1.2 - Selecdo dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da
producao
Feita a avaliagao dos recursos disponiveis e a sua adequagao, sao selecionados aqueles

que se entendem mais adequados aos objetivos do projeto.

4.2.4.3.2 - Ajuste da producio ao publico-alvo (linguagem visual e usabilidade)

O ajuste da produgao ao publico-alvo, na sua vertente grafica, visual e de usabilidade,
deve atender aos estudos consolidados sobre as preferéncias, e competéncia de leitura e
percecao das faixas demograficas alvo. E organizada assim uma pesquisa estruturada e
alargada de produtos e linguagens semelhantes de modo a criar um posicionamento da marca
diferenciador e memoravel, mas ainda assim familiar o suficiente para poder ser reconhecivel.
As linguagens graficas contempladas devem ser abrangentes o suficiente para contemplarem
todos os canais viaveis de comunicacio com o publico-alvo. Sao criados padrdes possiveis
de linguagem grafica e branding, incluindo todas as referéncias consideradas relevantes para o
publico-alvo, bem como para o contexto e objetivos do projeto, fazendo uso de ferramentas
de sintese visual e justificagdao particulares ao design grafico e industrial como “moodboards”,

“Styleboards” e “conceptboards” (Munk et al., 2020), criados especificamente para o efeito.

O processo de design de branding é, em si mesmo, um processo complexo que segue
R s 6T A . - -

parametros proprios”’. Ainda assim, no caso de o objetivo ser a criagio de uma marca nova,
isso potencializa uma maior flexibilidade do que se se tratasse do redesign de todo um produto.
Com efeito além da pesquisa de mercado, de particular importancia, sao aqui elencados os
passos gerais (mais relevantes para uma potencial obra de SDI) para a criagio de uma
identidade de marca segundo Wheeler (2009, pp. 20-25, 124-163): Nome’; ‘Design de
Simbolos’; ‘Logétipo + Assinatura visual’; ‘Cores’; “Tipografia’; ‘Som’; ‘Movimento’; ‘Ensaio

das aplica¢oes’; ‘Sitio online’; ‘Publicidade’; ‘Empacotamento’ e ‘Apresentacao’.

67 Porém este campo ndo ¢ objeto de estudo deste trabalho, e assim a abordagem que aqui se apresenta merece mais
aprofundamento bibliografico.
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4.2.4.3.3 - Criacao dos mecanismos de sequenciacao da narrativa

No desenvolvimento de uma macroestrutura de assinalavel complexidade como a
narrativa ramificada interativa é essencial entender os trés mecanismos de sequéncia narrativa
(diagrama narrativo, guido e sforyboard) como sendo articulados no conjunto da experiéncia
narrativa desejada. O criador podera escolher utilizar somente uma, duas ou todas estas
ferramentas, sendo que, no caso da narrativa com representac¢ao visual (a esmagadora maioria
dos casos em SDI), é muito importante criar o storyboard e o guido, sendo estes os elementos
base de qualquer historia visualmente definida e, sobretudo, das artes narrativas tais como o

cinema, animacio e teatro.

4.2.4.3.3.1 - Diagrama narrativo

O diagrama, enquanto ferramenta, foi entendido como muito importante pelos
criadores entrevistados® para situar todas as inter-relagoes de eventos. Esta ferramenta visual
permite definir um mapeamento geral de todas cenas, assim como 0s eventos e personagens
nelas presentes e, ainda, o encadeamento geral dos diferentes rumos narrativos (Gheno,
comunicacao pessoal, 16 de Agosto de 2021; Oliveira, 2020, comunica¢ao pessoal, 12 de
Agosto 2021). O diagrama narrativo, enquanto ferramenta, pode ser integrado dentro do
diagrama de interagdo geral ou ser criado separadamente com maior detalhe. E usual em
obras de SDI o diagrama da interagao geral possuir ja elementos concretos e especificos da
histéria (podendo ndo possuir todos os detalhes, mas apenas aqueles relevantes
dramaticamente e influenciadores da interagao e agéncia do utilizador). O diagrama pode ser
elaborado recorrendo ao papel e caneta, a programas de edigao de texto, editores graficos
vetoriais ou outras ferramentas de criacio especificas (por exemplo Miro® entre outros) ou

dedicadas a criacio de SDI, como ¢é o caso de Twine™.

4.2.4.3.3.2 - Guiado

O guiao, ferramenta de grande uso no mundo do cinema, estabelece-se com certas
regras e convengoes, sendo que o termo se refere geralmente ao didlogo e as anotagoes
necessarias para compreender a agao representada nas diferentes cenas (Murphy et al., 2020).
Por outro lado, o “guiao de filmagem” ou “sereenplay” inclui frequentemente, nao sé todo o
didlogo, mas igualmente extensos detalhes técnicos relativos ao trabalho da camara, ao

cenario, som e a outros aspetos. Ainda assim, um guido descritivo, como o referido, nao é

8 que elaboraram narrativas ramificadas, Gheno (2021) e Oliveira (2020).
@ Ferramenta de diagramacao colaborativa onine (https:/ /miro.com/).
70 Ver https://twinery.org
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absolutamente essencial a criagio de uma obra SDI, sobretudo se o fluxo de trabalho
contemplar um storyboard com elementos descritivos e diagramas narrativos detalhados. No
caso concreto da obra de SDI, o guido pode contemplar indicagées, sobre os modos de

interagdo possiveis com a historia, bem, como ambiéncias, entre outros elementos.

Analogamente ao guido de filmagem, que pode ter as cenas organizadas pela ordem
em que serdo rodadas e ndo na sequéncia do proprio filme (Murphy et al., 2020), também na
produgao de SDI a ordem de producio de cenas ndo esta presa as sequéncias de eventos da
narrativa, podendo atender, por exemplo, a disponibilidade logistica de meios técnicos e

outros recursos.

4.2.4.3.3.3 - Storyboard

O storyboard designa uma ferramenta usada no cinema tradicional e animado,
entendida enquanto uma série sequencial de imagens (ilustra¢oes, esbogos, fotografias ou
outros) representativas de acontecimentos de um argumento, numa aproximagao a visao a
partir da camara, e que permite estabelecer os varios planos, angulos da camara, tamanho do
enquadramento assim como a posi¢ao, iluminagao e movimento dos personagens (atores ou
nao) em cena. No caso do cinema, o storyboard tem por objetivo mapear e elaborar
visualmente as varias sec¢oes de filmagem. No campo do SDI, serve um propodsito muito
semelhante, ao organizar a sequéncia de planos de visao acessiveis ao participante e os
momentos de interacao, estabelecer ambiéncias, movimentos de perspetiva (ou de “camara”),
especificando as entradas e safdas de cena de personagens, e ainda efeitos e sonoridades.
Pode, inclusivamente, ser usado como sinopse, tal como no cinema (Dirks, s.d.). A sua versao
editada e animada ¢é designada por anzmatic e permite a antecipagao visual dos elementos da
obra (Dirks, s.d.). Esta antecipagdo é de enorme valor na comunicagao grafica e narrativa
servindo a justificacao de escolhas com as partes interessadas dado que funciona enquanto
forma de prototipagem narrativa para cenas e eventos complexos. Um storyboard pode ser
rudimentar graficamente (esbo¢ado) mas, ainda assim, comunicar eficazmente todas as

diferentes escolhas possiveis e consolidar o mapeamento do ‘mundo da narrativa’.

4.2.4.3.4 - Preparacdo da Prototipagem

A preparagio para a fase de prototipagem envolve, entre outras atividades de
pesquisa, a aplica¢ao de um conjunto de ferramentas que organizam, estruturam e elencam
os conteidos de um produto digital, tais como diagramas, ou mesmo tabelas, que tomam o

nome de arquitetura de informagao (Cardello, 2014). Isto permite as partes interessadas (0s
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“stakeholders”), avaliarem se o conjunto das informagdes disponibilizadas e a forma como sao
disponibilizadas cumpre ou nao cumpre os objetivos definidos (Google Career Certificates,
s.d.). Enquanto campo do design de UX, a arquitetura de informacgdo distingue-se da
navegacao pois estabelece o ‘agrupamento’, ‘nomenclatura’ (incluindo a “wetadata™), e

271

“layont”" da organizagdo das categorias relevantes para os utilizadores de uma interface de
um produto, a0 passo que a navegac¢ao estabelece as ‘hiperligacdes internas’, as ‘barras de
navegacao’, ‘hiperligacGes externas’ e ‘indexag¢oes A-Z’ (Spencer, 2014, pp.16-23). Segundo
Cardello (2014), a navegacao de um website ¢ um conjunto organizado de componentes da
interface do utilizador com o objetivo de facilitar aos utilizadores a descoberta de informagao
e funcionalidade, encorajando-os a tomar as agoes desejaveis. Ainda de acordo com Spencer
(2014, p.346), os componentes de navegacao incluem ‘navegacao global’, ‘navegaciao de
utilidade’, “breaderumbs”, ‘navegagao local’, ‘filtros’, ‘hiperligagdes relacionadas’, ‘rodapés’,

entre outros.

Ao nfvel da arquitetura de informagao, para conceber a organizagao, estrutura e
nomenclatura do produto digital é util definir ‘taxonomias’, isto é, a normaliza¢ao de termos
estandardizados a serem aplicados no produto, bem como agrupamentos de informacao
centrados no utilizador (Cardello, 2014). Assim, partindo do principio de que os dados
relevantes sobre os utilizadores foram integrados nas fases anteriores, devem testar-se
diferentes agrupamentos dos mesmos utilizando técnicas de “card sorting”, permitindo

comparar as estruturas criadas pelos utilizadores com as produzidas pelos designers (Cardello,

2014).

A arquitetura de informagao antecede a criagao do prototipo em wireframe, em papel
e em formato digital, bem como a prototipagem. De acordo com a The Interactive Design
Foundation (“What is Wireframing?”, s.d.), “wireframes” sao estruturas visuais de base (uma
espécie de “esqueletos”) que funcionam como guias visuais através das quais sao propostos
os elementos integrantes das interfaces de utilizador e que servem para demonstrar como as
solugoes em avaliagao fluem para os utilizadores-alvo (“What is Wireframing?”, s.d.). A sua
execugao proficiente exige a capacidade de criar /zyouts de aspeto realista e “esbelto” (“/ean”)
que fornecem a equipa e as partes interessadas formas de determinar, de forma célere, se vale
ou nao vale a pena desenvolver determinadas ideias visuais (“What is Wireframing?”, s.d.).

O foco da sua elaboracao deve centrar-se na funcionalidade, /zyout, acessibilidade e navegacao

7! Designa a configuragio espacial e organizativa de elementos visuais, obedecendo habitualmente a regras de alinhamento

ou outros ordenamentos geométricos.
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com vista a tornar o deszgn mais fluido, concretizavel e desejavel (“What is Wireframing?”,
s.d.). Distingue-se da prototipagem, no sentido em que esta ultima se relaciona mais com os
testes de interatividade, sendo que, nas suas versdes mais sofisticadas, a mesma pode
assemelhar-se bastante com os produtos lancados em mercado (“What is Wireframing?”,
s.d.). No entanto, o wireframe assemelha-se a prototipagem por ser também passivel de ser
feito a mao, em papel, ou mediante software, sendo que uma versio mais afinada pode ser
facilmente convertida em prototipo para testes de usabilidade (“What is Wireframing?”, s.d.).
A criagdo da arquitetura de informacao deve suster dados suficientes para ser Gtil a0 processo
de criagao de wireframes (do programa ou aplicagao) mas também admitir um certo grau de
flexibilidade e adaptabilidade, para futuras modificagoes resultantes de conclusoes das fases
de testes (Google Career Certificates, s.d.). No campo da produgao de SDI consideram-se

adequadas as indicagbes gerais expostas.

4.2.4.3.4.1 - Validacao Tedrica da usabilidade da navegacao

A validagao tedrica, se aplicada com propriedade, permite antecipar e solucionar
possiveis problemas de usabilidade no produto SDI, a reduzido custo, ao conduzir uma
analise criteriosa com base em fundamentos e conceitos basilares do deszgn de UX. Todavia,
a analise deve ser idealmente elaborada por um especialista com experiéncia acumulada e,
ainda assim, podem-se admitir diferentes perspetivas (dada a subjetividade inerente) (Nielsen,
1994). Se tiverem sido criadas versoes preliminares de wireframing, essas mesmas podem ser
integradas numa avaliagao de base tedrica inicial, de acordo com os principios heuristicos do
design de interface de Nielsen (1994) e com principios gerais da usabilidade, tais como os

delineados por Norman (2013).

Para Norman (2013, p.3) os conceitos de ‘facilidade de descoberta’ e ‘compreensio’,
sao provavelmente os fatores mais importantes para o bom design. O primeiro conceito,
‘facilidade de descoberta’, permite determinar quais as a¢oes possiveis durante a utilizagdo e
onde e como realiza-las. Em segundo lugar, o conceito ‘compreensiao’ representa o
entendimento do significado do produto como um todo (em particular dos diferentes
controlos e defini¢oes), e, ainda, quais os pressupostos de utilizagao que lhe estao implicitos
(Norman, 2013). Nessa medida, Norman (2013, pp.10-31) afirma que o conceito de

‘facilidade de descoberta’, quando proficientemente aplicado, tem subjacente elevados

72 “Discoverability” e “understanding’, no texto original.
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73 ¢ 4

indices de integracdo de outros cinco principios de bom design: “affordance’”, ‘significantes’
, ‘mapeamento’ ”, ‘retorno de informacio’™® e ‘condicionantes de decisio’”’. Um dltimo
principio relacionado, mas menos implicado com os anteriores, ¢ o ‘modelo conceptual’ ™.

De seguida, sdo sinteticamente expostos os termos referidos.

“Affordance” designa a relagao entre as propriedades de um objeto e as capacidades do
agente, as quais exercem influéncia sobre 0 modo como o objeto podera possivelmente ser
utilizado, sendo que, para ser efetiva, uma affordance deve ser percetivel (Norman, 2013, p.11),
sendo que, se tal nao for possivel, tal deve-se a uma falha de sinalizagao, ou seja, uma falha
nos ‘significantes’ (Norman, 2013, p.12); ‘significantes’ eficazes sao pistas contextuais na
forma de sinais, etiquetas ou desenhos (Norman, 2013, p.18), que os designers concebem para
que haja uma comunicagao eficaz dos objetivos, funcionamento e estrutura do produto, o
que, por sua vez, assegura uma boa ‘facilidade de descoberta’ e ‘retorno de informagao’
(Norman, 2013, p.14); ‘mapeamento’ estabelece uma relacdo entre os elementos de dois
conjuntos de coisas, sendo que o ‘mapeamento natural’ faz uso de modelos conceptuais
baseados em metaforas espaciais para agilizar a conexao entre os elementos dos grupos que
se pretendem relacionar entre si (Norman, 2013, pp. 20-23); ‘retorno de informag¢ao’ consiste
na comunica¢ao do resultado de uma agdo num sistema, sendo que Norman (2013, pp.23-
25) sugere que este deve ser idealmente imediato, coordenado e configurado de acordo com
a importancia (prioridades) e foco de perceciao do utilizador; ‘condicionante de decisdo’
refere-se ao tipo de pistas que orientam a a¢ao do utilizador ao limitarem o nimero de a¢oes
possiveis, sendo que existem diferentes modos de restricoes, a saber, ‘fisicas’, ‘l6gicas’,
‘semanticas’ e ‘culturais’ (Norman, 2013, pp.123-132); ‘modelo conceptual’, segundo
Norman (2013, pp.25-31) refere-se a explicagio (relacionada com o conceito de
‘compreensio’), habitualmente simplificada, de como um produto funciona (nio
necessitando de ser exata mas sim apropriada ao contexto de utilizacdao e devendo ser capaz
de articular affordances, ‘significantes’, ‘mapeamento’, ‘condicionantes de decisiao’ e ‘retorno

de informacao’) sendo que a mesma deve ainda ser adequada ao nivel de conhecimento

73 Sem traducio direta.

74 “Signifiers” no texto original.

75 “Mappings” no texto original.

76 “Feedback” no texto original.

77 “Constraints” no texto original

8 “Conceptual Model’ no texto original.
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prévio do utilizador sobre o sistema, bem como ao seu nivel de pericia e a utilidade final do

produto.

De acordo com o Nielsen Norman Group (citado por “What is Usability?”, s.d.) a
usabilidade ¢ entendida hierarquicamente como a segunda de uma lista de propriedades, logo
apos ‘utilidade’ e antes de ‘desejabilidade’ e ‘experiéncia de marca’, dentro do campo do UX
Design. Segundo Nielsen (2012), o termo define-se enquanto atributo qualitativo que afere a
facilidade de utilizagao de uma dada interface de utilizador. O mesmo pode também designar
um conjunto de métodos para melhorar a usabilidade. Um tipo de avaliagdo frequentemente
utilizado nesta categoria ¢ a que diz respeito as dez regras de ouro, ou “rules of thumb” (de tipo
heuristico), da boa usabilidade de interface de utilizador, estabelecidas por Nielsen (1994).
Estas constituem-se enquanto linhas guia de aplicagdao geral, célere e de baixo custo (em
termos de recursos). Embora efetivamente uteis, ndo sao um substituto efetivo dos testes de
usabilidade pois apresentam alguma subjetividade e podem nao ser precisas ou eficientes em

certos contextos (Wong, 2021).

4.2.4.3.4.2 - User Journey Maps

Os _journey maps dos utilizadores sao mecanismos eficazes que combinam visualiza¢ao
e storytelling, e permitem auxiliar as equipas de design de aplicacbes ou programas, a
compreender e responder as necessidades dos utilizadores. Mediante a consolidagiao (na
forma visual e sobre uma linha temporal) de uma série de agdes que um dado utilizador
(representado por uma persona) desempenha ao interagir com um programa ou aplica¢ao
(ou o seu protétipo) e a apresentacio dos seus pensamentos e emogoes no decurso dessa
interagdo, é possivel transmitir informacdo relevante sobre o mesmo, de uma forma
memoravel, concisa e criadora de uma visao partilhada por toda a equipa de design (Kaplan,
2016). Enquanto ferramenta de compreensao do utilizador e do seu ponto de vista, os journey
maps promovem uma visio de conjunto da narrativa formada pela sucessao de interages do

utilizador com o objeto de design (Salazar, 2020).

Segundo Gibbons (2018), o referido instrumento apresenta-se de formas diversas,
porém deve sempre apresentar cinco elementos-chave em comum: 1) ‘Atot’; ou seja, o
protagonista desta analise, baseado em personas informadas pelos dados da pesquisa;
2) ‘Cenario e expectativas’, diz respeito a uma situa¢ao associada aos objetivos e necessidades
de um utilizador (representado por uma persona) que possui expectativas especificas quanto

a possibilidade de alcangar os seus objetivos e necessidades. O cenario pode ser concreto
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(para produtos ou servigos existentes), ou desenhado em antecipagao para um dado produto
ou servico em desenvolvimento; 3) As ‘fases’ dizem respeito as etapas mais gerais que
formam a sequéncia de eventos (por exemplo uma ida ao supermercado) ou processo (que
implica estados de transi¢dao), que o utilizador ira ter de desempenhar para alcancar os
objetivos especificados. Estas sio determinadas com base em dados especificos a cada
organiza¢ao (e, portanto, variaveis) podendo ser, por exemplo, a compra de um carro de

luxo, ou a aquisicio duma subscricio de um setrvico de streaming de contetidos; 4) ‘Agoes™,

>80 1

‘mentalidade™ e ‘emocoes™; 5) ‘Oportunidades’, corresponde as insights obtidas pelo
- : 3 : >82 [ > 2 P
mapeamento de wser journey, juntamente com ‘propriedade™ e as ‘métricas’ . Estas ultimas

permitem a otimizac¢ao para o utilizador do produto ou servigo em avaliagao.

Todos os elementos referidos sdo relevantes para a aplicacio em design de producao de

SDI por auxiliarem o refor¢o do vinculo do utilizador com a obra de SDI.

4.2.4.3.4.3 - Elaboracio de contetiidos multimédia

Os contetdos multimédia devem, como em todos os casos, ser produzidos de acordo
com as boas praticas referentes ao trespetivo processo de criagio™. Assim, é aconselhével
uma experiéncia prévia minima com os processos e ferramentas relevantes (como soffwares
vocacionados) a estas areas criativas. Idealmente, profissionais especializados podem ser

recrutados para colaborar em todo o processo, informal ou formalmente.

No caso da gravagao de som, ¢ aconselhada a utilizagio de um estudio profissional
ou amadot, que possua um local acusticamente adequado as necessidades (MasterClass staff,
2020). Por seu lado, a nivel da integragao da banda sonora, a mesma deve preferencialmente
ser composta por um musico profissional (ou alguém com experiéncia musical relevante) que
esta atento as nuances de tensio, ritmo e estilo das diferentes seccdes da obra de SDI. Nio

sendo possivel a composigao integral, é possivel recorrer a uma reinterpretagao de um tema,

79O tépico ‘agdes’ diz respeito aos comportamentos e passos dados pelos utilizadores, de uma forma geral (ndo
demasiado especificada).

80 Mentalidade tem que ver com os pensamentos, motivagdes, questdes e necessidades informativas do utilizador em cada
fase, devendo ser idealmente obtida diretamente (“verbatin/’) a pattir dos dados de pesquisa.

81 As emogbes sdo representadas via uma linha ascendente e descendente, onde surgem os diferentes momentos de
interagdo e as suas respetivas reagoes emocionais (satisfagiao ou frustracio).

82 ‘Propriedade’ [omwnership, no original], diz respeito a quem realmente esta encarregue de implementar as mudancas
(Kaplan, 2016).

83 Sendo que o presente trabalho ndo contempla diretamente esses processos, serdo apresentadas apenas indicagGes gerais

e breves em relagio a cada tipo de processo mais habitual na criacdo de um conteiddo animado.

72



sendo que a adequagdao as diferentes partes da narrativa deve ser feita também,

preferencialmente, por musicos.

Na produ¢io de animagao para reproducio em contexto computacional interativo,
devem ser consideradas as capacidades do programador e ambiente de programacio, e as
respetivas limitagoes. Atualmente sio principalmente usados o meio 3D e 2D de animagio
que proporcionam diferentes vantagens e desvantagens. F geralmente entendido que a
animagao 2D com recurso ao método “frame by frame” consegue, de forma geral, ser mais
expressiva e natural do que o 3D, ao passo que este ultimo fornece uma enorme versatilidade
e realismo. No entanto com o avangar da tecnologia e conhecimento, os dois processos

tenderdo a ficar mais equivalentes.

Os processos de anima¢ao podem ser mais ou menos complexos consoante o
método de animagao produzido e o efeito final pretendido, sendo que, segundo Rall (2018),
o método de animacdo “straight abead” exige maior rigor técnico no desenho pois implica
desenhar cada quadro (“frame”) um a seguir ao outro, resultando numa fluidez de movimento
quase constante, sem quebras. Se usada incorretamente pode resultar numa animagao em
que o ritmo de movimento nao se adequa a expressividade e maior ou menor tensao de cada
momento da histéria (Rall, 2018). Por outro lado, o método “pose-to-pose” designa forma de
planear e estruturar a animag¢ao de modo a definir @ priori os momentos-chave e desenha-los
o melhor possivel, enquanto ‘quadros-chave’ (“keyframes”). Definidos o estilo e
expressividade de cada quadro, sio inseridos os quadros intermédios (“znbetweens”) que
permitem a leitura completa das agdes das personagens (Rall, 2018). A cria¢ao de cenarios

deve ser também contemplada para todas as cenas e todas as suas variantes.

4.2.4.3.4.4 - P6s-producio

Designa um termo habitualmente utilizado para qualificar os processos que ocorrem
depois das filmagens e fotografia na industria cinematografica (Dirks, s.d.), consistindo na
edicio de imagem, adi¢do de efeitos sonoros/visuais, mistura de som, dobragem, bem como
mudancga de expressoes faciais, remog¢ao de falhas ou acessorios usados e nao planeados,
correcgao de cor, etc. Noutros setores, como o dos videojogos, conforme o website Kinematic
Soup (s.d.), a etapa referida pode incluir, ‘testagem’, ‘melhoramentos visuais de iluminagao’,
‘texturiza¢ao’, ‘otimiza¢ao de codigo de programacao’ e ‘otimiza¢iao do design dos niveis’.
Deste modo, nao existe consenso quanto a definicio das operagoes incluidas na area das

SDI, estando largamente dependente do projeto a ser criado. No entanto, na area do SDI,
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entende-se que habitualmente este possa incluir a edi¢io e gravagio de som, dobragem,
legendagem, voz-gff, banda sonora, afinacio de animagao, e melhoramentos visuais como
efeitos visuais, entre outros. No caso concreto dos projetos elaborados, por exemplo Histdria
Viva, a sua importancia pode ser crucial, para a compreensao de toda a historia, e mesmo
fornecer uma acessibilidade mais profunda (ver entrevista a Gheno no Anexo 1). E
aconselhavel, no caso da voz-gff; banda sonora e som, que estes elementos nio sejam
deixados a consideragao apenas no final da producao, mas que a sua criagao seja articulada
desde o inicio com a restante obra, pois é notorio que uma componente auditiva de qualidade
produz uma influéncia consideravel na percecio da qualidade das produgdes audiovisuais

(Beerends e Caluwe, 2012).

4.2.5 - FASE 5 - Implementacao e testagem

A quinta Fase do processo (Figura 15), que se define como o final de um ciclo de
criagao de SDI, corresponde a implementagao de todos os elementos de design e de storytelling
num (ou mais) protétipo(s), conjuntamente com a sua testagem (e preparacio da mesma)
bem como a codificagio e interpretacio dos resultados obtidos, com vista a proceder a

alteragoes para corre¢ao da produgao em teste.

4.2.5.1 - Prototipagem

A prototipagem rapida tem como objetivo testar hipoteses de design — um passo
crucial, segundo Dam e Siang (2020) — e que pode frequentemente ocasionar momentos de
‘serendipidade criativa’. Segundo Nielsen (2003), a testagem de usabilidade em protétipos
nos infcios do ciclo de design oferece uma excelente otimizagao de recursos, podendo custar
até cerca de cem vezes menos alterar no inicio um aspeto de design do que apds o codigo de
programacao ter sido escrito. Assim a testagem rapida e frequente dos pressupostos e ideias
embebidos numa hipétese de solugdo permite eliminar problemas de usabilidade e criar
novas hipéteses de solugao muito eficientemente. Este método pode ser executado quase em
qualquer sitio, desde um desenho num guardanapo até um exercicio de role-playing* (Dam e
Siang, 2020). Deste modo, os protétipos podem ser executados rapidamente de forma crua

(geralmente em testes iniciais) ou ser detalhados e quase finalizados, usualmente em ensaios-

84 Método de representacdo de diferentes papéis pelos varios intervenientes.
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piloto na fase final do projeto (Dam e Siang, 2020). E possivel e adequado criar um protétipo

parcial dum objeto de design, quando tal é preferivel (Dam e Siang, 2020).

No caso dos objetos de SDI a prototipagem rapida pode tomar a forma de recortes
de papel colados ou esbogos da interface, em casos em que a vertente digital ¢ limitada e a
intera¢do nao seja muito complexa, como por exemplo o caso de escolhas simples entre um
grupo de decisoes. Por outro lado, quando a interagao for mais complexa esta pode ser feita
diretamente sobre wireframes com interages simples mediante programas dedicados como
Figma, Sketch ou Adobe xD. Se a plataforma de SDI envolver objetos fisicos como livros
estes podem ser objeto de prototipagem rudimentar com impressoes rapidas. Em acréscimo,
se houverem mais formas de interacdo fisica com objetos, pode ser usado Lego ou

modelagem tradicional em cartdo ou outros materiais (Dam e Siang, 2021).

4.2.5.1.1 - Implementacio da programacao

Segundo Smed et al. (2021, p.57), o programador tem a sua responsabilidade o
“runtime engine™ ou seja, um conjunto de recursos de software € hardware que permitem a
execu¢ao de um programa de soffware num sistema informatico. Este componente converte
o programa base (no seu ‘cédigo-fonte original’ ou na forma de ‘linguagem provisoria
intermédia’), para a Jlinguagem da maquina’ (Freedman, s.d.). E este mecanismo que
possibilita as a¢oes ‘auténomas’ ou ‘semi-auténomo’ das personagens € outros aspetos
dinamicos. Por outro lado o ‘mundo da narrativa’, elaborado pelo designer, constitui o
conteudo da obra, que, por sua vez, faz uso dos mecanismos dinamicos das plataformas
(Smed et al., 2021). Esta ¢, portanto, uma relacao de interdependéncia que beneficia de uma
boa comunicag¢ao entre programador e designer, e de um bom fluxo de trabalho, sendo que o
designer esta dependente do programador para conseguir colocar as suas ideias na pratica e
gerar uma interagao e usabilidade fluida e, por sua vez, o programador esta dependente do
designer para poder criar um sistema permita contar uma historia apelativa e com significado

(no contexto do campo do SDI).

85O runtime engine (também conhecido por runtime systems) é um dispositivo compésito concebido para fornecer servigos de
execucdo de programas, nio obstante a linguagem de programacao utilizada (“What is a Runtime Environment (RTE)?-
Definition from Techopedia”, s.d.).
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Citando Adams (2014), Smed et al. (2021, pp. 58, 59) fazem uso da articulacao
dinamica do sistema de videojogo, representado na forma de diagrama (Figura 17), para

aproximar o leitor dos modos de funcionamento das obras de SDI.

JOGADOR

Insergdo Saida de
de dados dados

\ 4

INTERFACE DE UTILIZADOR

r 3

Acdes Desafios

A 4

MECANICAS NUCLEARES

Figura 17 - Diagrama relativo aos segmentos base no design de um videojogo

(adaptado de Smed et al,, 2021, p.59 e Adams, 2010, p.37)

No referido sistema, existe um ‘ogador’ que participa no jogo, a ‘interface de
utilizadot’ que apresenta o jogo ao jogador e as ‘mecinicas nucleares’ (Adams, 2010, p.36)
que implementam as regras e a inteligéncia artificial do jogo. As mecanicas nucleares geram
desafios que a ‘interface do utilizadot’ converte em ‘saida de dados™ para o utilizador (Smed
et al., 2021, pp. 58, 59). Em contrapartida, a ‘inser¢ao de dados’ por parte do jogador ¢é
transmitida através da ‘interface do utilizador’ e convertida em ‘agdes’, para serem

interpretadas pelas ‘mecanicas nucleares’ (Smed et al., 2021, pp. 58, 59).

86 Adams (2010, p.36) entende as mesmas enquanto modelo simbdlico e matematico das regras do jogo implementado na
sua base algoritmica.

87 “outputs” no original.
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Para melhor compreender as diferentes partes integrantes deste género de sistemas,
e em particular os sistemas de SDI, Smed et al (2021, pp. 58-60) propéem que se atente no
padrao geral de arquitetura de informagao (Figura 18) baseado na estrutura MVC (“Model-

View-Controller”).

State Core
instance structures

Model ‘

i |
1
1
Controller : View
Control i Proto-view
logic 1
/\ i /\
1
1
!
Driver Character E Syn.thehc Rendering
! view
1
\ |
1
i /
Input Output

device e > device

Figura 18 — Diagrama relativo ao diagrama do sistema “Model-1V iew-Controller’
aplicado ao SDI (Smed et al., 2021, p.60)

Nessa representacao grafica ¢ possivel compreender as diferentes secgoes dum
programa, neste caso de um soffware de SDI, e as suas respetivas func¢des (Smed et al., 2021,

pp- 59, 60), que sdo as seguintes: o ‘Modelo’ , o “Controlador’, e a ‘Visao™™.

O ‘Modelo’ conecta a ‘plataforma™ com o ‘designer e o ‘mundo da narrativa’, sendo
que este mesmo fornece também instrumentos para armazenar a informagao estatica acerca
do ‘mundo da narrativa’, bem como ‘mecanismos dinamicos’ e ‘regras’, que asseguram a sua
integridade — funcionando como um registo de imagem instantaneo do ‘mundo da narrativa’

(Smed et al., 2021, pp. 59, 60).

O ‘Controlador’ diz respeito ao elemento dinamico que possibilita “correr” o software
(Smed et al., 2021, pp. 59, 60). Aquando da interven¢ao do utilizador por meio dos
dispositivos de ‘insercao de dados’, fornecem-se informagdes ao ‘controlador’, sendo as
mesmas traduzidas num enunciado gerivel pelos drivers (Smed et al., 2021, pp. 59, 60). Central

290

na sua estrutura ¢ a ‘légica de controlo™ que exclui todos os dados inseridos nao permitidos

(Smed et al., 2021, pp. 59, 60). Esta mesma garante ainda o cumprimento das regras que

88 “Model” ““Controller” e ““1/7ew’”, respetivamente, no texto original.
89 O autor entende ‘plataforma’ como sendo equivalente as ‘mecanicas nucleares’, implementadoras das regras do §ogo’ e
da sua ‘Inteligéncia Artificial’ (Smed et a.,2021, pp. 58-60).

0 “Control logic’ no texto original.
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orientam a personagem e o ‘mundo da narrativa’, ao atualizar de forma consistente o seu
estado (do ‘Modelo’) (Smed et al., 2021, pp. 59, 60). Além disto, o referido ‘Controlador’ tem
ainda acesso a uma ‘Inteliéncia Artificial’ que, idealmente, tornamais crediveis as decisdes

(Smed et al., 2021, pp. 59, 60).

‘Visdo’ reporta-se a0s mecanismos que permitem aceder a informagao de leitura do
SDI, estando incluida nesta a ‘proto-visao’ que consiste em toda a informacao passivel de ser
apreendida pelo sistema e pelo utilizador (Smed et al., 2021, pp. 59, 60). O processo de
‘renderizagio™" torna a parcela de informagio relevante ao utilizador “legivel” para o mesmo
e, por sua vez, a ‘visdo sintética™ reproduz a informagio relevante para a personagem

autonoma (Smed et al., 2021, pp. 59, 60).

4.2.5.1.2 - Preparacido da testagem de usabilidade
Conforme Moran (2019), os testes de usabilidade tém como principais objetivos: a)
Identificar problemas na conce¢ao do produto ou servico; b) Descobrir oportunidades de

melhoria; ¢) Aprender sobre o comportamento e preferéncias do ‘utilizador-alvo’.

O processo de angariagao de participantes representativos é considerado o primeiro
pilar da testagem de usabilidade pela especialista Sherwin (2019a). O recrutamento de
elementos representativos ¢ essencial, pois conduz a resultados sélidos, devendo ser
cuidadoso (em certos casos pode ser muito rigoroso e intensivo). Deve assegurar-se
igualmente que o mesmo ¢ informado, ou por um conhecimento dos utilizadores atuais do
produto (ou servico) que se pretende melhorar ou, no caso de um produto novo,
conhecimento dos potenciais utilizadores (Sherwin, 2019a). Para isto, é necessario investigar
os utilizadores potenciais e tal pode ser feito, de acordo com Sova e Nielsen (s.d.), com base
na segmentacao elaborada por uma equipa de marketing ou nas personas baseadas em estudos
sobre os utilizadores (Stockwell, 2016). De acordo com Stockwell (2016) a ferramenta
“screener” (um tipo de questionario) possibilita maximizar os utilizadores potenciais e por de
parte aqueles que nao se adequam ao ambito do produto ou servigo, como os que apresentam
conflitos de interesse. Além disso, estabelece Stockwell (2016), se um produto for novo, é
util determinar as caracteristicas diferenciadoras dos grupos a serem estudados.
Adicionalmente, segundo Sherwin (2019a), é importante verificar se existem utilizadores de

produtos semelhantes que possam ser recrutados. Além de conflitos de interesses (como

91 “Rendering’ no texto original.

92 “Synthetic view”” no texto original.
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colegas da mesma organizagdo, profissionais de areas afins a UX e utilizadores
profissionalizados em testes), ¢ importante evitar utilizadores que nio gostam de um
determinado produto ou servi¢o em teste (Sherwin, 2019a). Adicionalmente, para preparar a
testagem, devem ser esclarecidos tanto quanto possivel todos os elementos a serem testados
e a razdo para esses testes, sendo assim importante organizar reunioes de esclarecimento para

todas as partes interessadas (Sova e Nielsen, s.d.)

Para além da angariagao de participantes para os testes e respetivo agendamento
(habitualmente através de incentivos monetarios), a preparacao de testes de usabilidade
solidos passa por criar boas tarefas para os mesmos (Sherwin, 2019b). Conforme a
especialista em UX, Schade (2017), é recomendavel: 1) Minimizar o nimero de pistas dadas
aos utilizadores que se reportem diretamente a interface, devendo focar-se a tarefa no
objetivo geral; 2) Evitar inclusao de datas incongruentes em tarefas com foco em eventos
futuros (datas passadas); 3) Nao elaborar tarefas demasiado simples pois diminui a
quantidade de informacio extrafvel da tarefa e nao ¢é realista; 4) Nao sugerir cenarios
demasiado complicados para as tarefas, e que as possam atrasar substancialmente; 5) Criar
linguagem acessivel e nao fazer uso de termos muito especificos (por exemplo linguagem
advinda do marketing ou mundo dos negocios); 6) Evitar promover reagdes emocionais
fortes, por exemplo, a referéncia a um ente querido falecido (é preferivel usar referéncias a
pessoas mais distantes emocionalmente); 7) Evitar o humor — o mesmo pode nao ser
entendido como tal ou ser mesmo entendido como ofensivo; 8) Evitar pedir (a execugdao da
tarefa) de forma extremamente formal, pois esse comportamento pode gerar um

desempenho muito racionalizado e, assim, nao natural por parte do participante.

O planeamento dos testes requer planeamento logistico, a nivel de espagos a serem
reservados, materiais, tecnologias e outros, podendo mesmo exigir a criagao de protocolos
para instalar soffwares, como foi o caso do autor Gheno (2021, Appendix F) na testagem de
Historia 1iva. 1dealmente o moderador deve receber formagao especifica (ou quando muito
estudar as boas praticas) para o seu trabalho, pois o processo de moderagao é crucial. De
acordo com Sherwin (2019c), um moderador competente deve saber como limitar ao
maximo a sua interferéncia na tarefa desempenhada pelo utilizador, de modo a obter
resultados crediveis e fiaveis. Com efeito, este deve evitar usar nomes especificos das
ferramentas ou elementos da interface, sendo preferivel criar cenarios realistas e orientagoes
com base na realidade da utilizacao do produto ou servico e em objetivos reais gerais para

cada utilizador (McCloskey, 2014).
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4.2.5.2 - Testagem de usabilidade

Os testes de usabilidade sao organizados em sessdes em que um investigador
(designado como ‘“facilitador’ ou ‘moderador’) pede a um participante para executar tarefas
numa ou mais interfaces de utilizador predeterminadas (Moran, 2019). Assim, o pesquisador
observa o comportamento do participante durante a execucao da tarefa, escutando os seus

comentarios (Moran, 2019).

A pesquisa focada em utilizadores pode ser baseada em métodos quantitativos ou
qualitativos, sendo que ambos sdo potencialmente eficazes para diferentes tipos de objetivos.
Com efeito, os testes qualitativos, partem de dados obtidos a partir de observagdes e tém
como objetivos primarios informar decisoes acerca de componentes de design especificos, ao
identificar falhas no desenho da interface bem como a cria¢ao de solugdes para as mesmas,
respondendo a questoes do tipo ‘porquér’ (Budiu, 2017). Por outro lado, exigem também
uma apreciavel competéncia moderadora e interpretativa e um cruzamento das
interpretacdes com as melhores praticas de usabilidade e psicologia aplicada ao design de UX
(Budiu, 2017; Laubheimer, 2021). Segundo Nielsen (2000), devido ao baixo investimento que
representam e dado que apresentam ganhos de zusights decrescentes ao superar cinco
participantes, é preferivel que os testes qualitativos sejam repetidos varias vezes, ¢ em

diversas iteracdes do produto ou servigo, fazendo uso de poucos utilizadores.

Ainda no entender de Nielsen (2012), um dos principais métodos, utilizado em testes

%3 Trata-se de

qualitativos e famoso pela sua longevidade, é o chamado ‘pensamento falado
um teste em que é pedido aos potenciais utilizadores representativos (alinhados com as
personas e publico-alvo) que pensem em voz alta enquanto completam tarefas determinadas
em interfaces especificas (Nielsen, 2012). As vantagens deste método de testagem de
usabilidade sao, segundo o Nielsen (2012), as seguintes: é ‘pouco dispendioso’, sendo que
sao necessarios poucos utilizadores (cerca de cinco) para retirar informacao util; é ‘robusto’,
pois até investigadores pouco experientes ou treinados sao capazes de retirar zusights de
apreciavel utilidade; ¢ “flexivel” e ‘convincente’ , pois permite persuadir facilmente as partes
interessadas; ¢ ‘facil de aprender’. Todavia, este método apresenta alguns inconvenientes
como o desconforto inicial do participante em relatar os seus pensamentos, levando-o a nao

verbalizar o necessario ou a ponderar demasiado sobre o que diz com receio de ser mal visto.

Por outro lado, o método ‘pensamento falado’ pode levar a alguns equivocos que devem ser

93 Método do ‘pensamento falado’, ou ‘#hinking aloud’, no texto original.
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ponderados (Nielsen, 2012). Assim, ¢ de se notar o facto de o mondlogo em voz alta ndo ser
um ato natural e que pode, desta forma, gerar apreensio por parte dos utilizadores™.
Efetivamente, ¢ uma atividade que pode criar embarago e levar os participantes a filtrarem o
que dizem — sendo por isso importante oferecer motes para elaboracio dos seus
pensamentos (Nielsen, 2012). Além disso, esta atividade pode levar a testagens mal
executadas devido a influéncia involuntaria que o facilitador inexperiente pode ter (Nielsen,

2012).

Os testes quantitativos tém como objetivo a avalia¢ao global de uma solugao de design,
no que diz respeito a quantificar aspetos do seu desempenho de um programa, aplicagio ou
website, junto dos utilizadores ja existentes, com vista a poder priorizar o trabalho para
diferentes aspetos do design (Budiu, 2017). Neste sentido, permitem formar juizos de
avaliagdo de acordo com critérios predefinidos, comparar com outras métricas de
competidores ou designs anteriores, registar o nivel de usabilidade ao longo do tempo e
determinar o ‘retorno do investimento’ (Budiu, 2017). Os testes quantitativos fazem
habitualmente uso de um nimero maior de participantes sendo que Budiu e Moran (2021)
apontam para 40 como um numero que possibilita obter resultados de métricas com um
nivel de confianca adequado a maior parte dos casos de avaliagao quantitativa em UX. Sdo
exemplo de métricas de usabilidade quantitativa o racio de sucesso nas tarefas, erros,
satisfacao e tempo por tarefa, entre outros que se traduzem em nimeros (Budiu, 2021). Os
testes A/B (e a versio ‘multivatidvel’) sio uma ferramenta poderosa para comparar
quantitativamente duas (A/B) ou mais (‘multivariavel’) op¢oes de interface (Moran, 2018).
Na sua esséncia esta ferramenta consiste numa experiéncia controlada que possibilita
entender a forma como diferentes configuragdes de interface de utilizador alteram certas
métricas (Moran, 2018). Testam-se assim apenas um elemento de design (no caso de A/B) ou
varios elementos de design simultaneamente (no caso multivariavel), tais como nomes de
botdes, tipografia e /ayout (Moran, 2018). Estes métodos permitem eliminar disputas dentro

de uma organizagao sobre qual o melhor design para um produto ou servico (Moran, 2018).

Ainda de acordo com a autora (Moran, 2018) sdo também usados frequentemente,
em diferentes contextos os seguintes métodos quantitativos de pesquisa de UX: testes de
usabilidade quantitativos (ou testes comparativos, ou mesmo “Benchmarking’) sao usados

com menor frequéncia que os testes de usabilidade qualitativos, sendo que estes dois

%4 Facto reportado por Gheno (2021) relativamente aos utilizadores infantis.
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assemelham-se bastante pois ambos envolvem pedir a utilizadores que desempenhem tarefas
realistas utilizando um produto. Em contraste com os testes qualitativos, porém, os testes de
usabilidade quantitativos procuram métricas, como o tempo de tarefa ou sucesso da mesma.
‘Analitica’ é um método quantitativo que usa ferramentas computacionais (como Google
Analytics) que descrevem as acoes feitas pelo utilizador do produto em tempo real™. Estes
dados sido muito versateis permitindo monitorizar funcionalidades do produto e da sua
interface, identificando as suas falhas. O método deve ser aplicado com cerca de 35 ou mais
participantes e possibilita o controlo das métricas de usabilidade do produto ao longo tempo,

bem como a sua comparagao com outros produtos (Moran, 2018).

Outros métodos quantitativos de design de UX incluem, questionarios, testes de

“eyetracking’ e estudos de satisfacao, entre outros (Moran, 2018).

4.2.5.2.1 - Interpretacao de resultados quantitativos e qualitativos

Os dados quantitativos, dada a sua sensibilidade ao erro e ao risco de nao serem
representativos da populagao (Nielsen, 2004), devem ser sujeitos a uma cuidadosa e muito
criteriosa avaliagdao (de preferéncia por peritos), seguindo as melhores praticas para este tipo
de métodos. E de relevar neste ponto, a importancia da compreensio dos conceitos de
margem de erro, intervalo de confianca e nivel de confianga (Budiu, 2021). Além do referido,
os dados devem ser interpretados de acordo com as métricas predeterminadas. A usabilidade,
avaliada quantitativamente, ¢ medida de acordo com o desempenho dos utilizadores num
determinado conjunto de tarefas em teste (Budiu, 2017). As medidas mais basicas baseiam-
se na definicao de usabilidade como uma métrica de qualidade: a taxa de sucesso (constitui
um resultado binario, ou seja, se o utilizador consegue terminar ou nao uma tarefa), o tempo
que uma tarefa requer, a taxa de erro, e a satisfacao subjetiva dos utilizadores (Nielsen, 2001).
Com base no ‘Principio de Pareto’ (que dita que 80% dos resultados provém de 20% das
causas) ¢ possivel otimizar e priorizar os utilizadores e as tarefas mais importantes de
quantificar e, assim, evitar a sobrecarga de informagao e a estagnagdo do design por excesso

de métricas desnecessarias (Sunwall, 2021).

A respeito dos dados qualitativos derivados da fase exploratoria, existem varias
técnicas de andlise, que tém os seus respetivos beneficios e desvantagens (Rosala, 2019). De

forma geral, a sintetizagao deste tipo de dados de grande densidade e extensao informativa,

% Quais as ferramentas que utilizam, o seu padrdo de navegagio, a sua origem, ¢ em que sec¢io (pagina) deixam o
produto (Budiu, 2017).

82



bem como possibilidade de contradi¢ao implicita, exige uma metodologia de analise tematica

rigorosa (Rosala, 2019).

No entendimento de Rosala (2019), os métodos mais usados sio: o soffware
especializado e rigoroso conhecido como “CAQDAS” (“Computer-Aided Qnalitative-Data—
Analysis software”), capaz de criar métodos de visualizagdo automaticos como ‘“word trees” ou
“word clonds” que relacionam uma quantidade grande de frases e notas, sendo que, todavia, é
usualmente caro, ndo é colaborativo, exige uma aprendizagem e pode exigir maior tempo de
trabalho a compilar e discernir em temas as diferentes etiquetas; ‘registo em didrio’™” é um
método analégico vindo das ciéncias socials, e que consiste no sublinhar e anotar os dados,

seguido da sintese interpretativa das ideias dos participantes, sendo que, tem como vantagens

encorajar a reflexdo mediante a escrita, criar um registo do processo de trabalho e ser pouco

597
5

dispendioso, nao permitindo, contudo, a colaboragao; o método ‘diagramas de afinidade
consiste no processo de sublinhar as frases relevantes, extrai-las, e agrupar segundo tépicos
de relevo e reagrupar até surgirem temas significativos, sendo que tem como vantagens poder
ser colaborativo, ser célere, nao dispendioso, flexivel, visual e passivel de varias iteragoes. No
entanto nao ¢é tio exaustivo, podendo ser de dificil execu¢io com dados muito variados,
sendo que acontece frequentemente que um segmento de texto fica afeto a apenas um codigo
tematico. Em todo este processo é conveniente que todas as partes interessadas concordem
com os codigos tematicos (etiquetas ou palavras-chave com descri¢ao prépria) desde o inicio

(Rosala, 2019).

% “Journalling’ no texto original (Rosala, 2019).
o7 “ Affinity diagrams” no texto original (Rosala, 2019).
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5 - Estudos de caso: aplicacao do modelo de autoria elaborado

Apresentam-se aqui os trés estudos de caso de obras de SDI, contextualizados e
elaborados com recurso ao modelo de autoria criado e patente nesta dissertacao no Capitulo

4. Sao citadas as dissertagdes dos respetivos autores e as suas entrevistas.

5.1 - Estudo de caso: projeto Histodria Viva, de Gheno (2021)

A obra de SDI Histéria Viva almeja aproximar a geragio Z” (entendida como nativa
digital) dos contos de folclore portugués tradicionais, e simultaneamente, colocar as criangas
enquanto utilizadoras, em contacto com as ideias da diversidade, inclusao social e tolerancia
para com o outro. Nesse sentido, Gheno desenvolveu uma histéria interativa adaptada a
partir do conto de folclore Sopa de Pedra de Moutinho (2017) e outros pelo mesmo autor,
onde o principal veiculo de interagao ¢ o desenho por via de smartphone. Assim, a obra coloca
o utilizador no papel de Ana (visivel no ecrd de PC, Mac ou Zable?) aventurando-se numa
floresta e encontrando seres e personagens que instigam o utilizador a tomar decisoes

recorrendo ao desenho.

5.1.1 - FASE 1 - Defini¢cdao da problematica e abordagem inicial

5.1.1.1 - Definicdo dos problemas/desafios a resolver

5.1.1.1.1 - Defini¢cao do problema/desafio central
Tendéncia para a desvinculacio dos contos de folclore portugueses por parte da

designada geracdo Z, entendida enquanto nativa digital.

5.1.1.1.2 - Defini¢cao do problema/desafio complementar
Como abordar questoes sobre a diversidade, inclusdo e feminismo numa histéria nao

linear de base folclérica para criangas dos 6 aos 11 anos de idade (Gheno, 2021, p.28)?

5.1.1.1.3 - Definicao dos problema/desafio técnico e/ou académico
Como possibilitar a integracao coerente, apelativa e coesa de um sistema de interacao

por via de desenho, numa proposta de SDI?

%8 Entendida como a primeira geracio verdadeiramente global (T6ér6csik et. al, 2014).
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5.1.1.2 - Exploracao das possibilidades de abordagem

5.1.1.2.1 - Linhas de pesquisa
No caso do projeto Histdria Viva, o autor confirmou a integracdo na linha de
investigacao acerca da interagao por via de desenho, procurando explorar as bases teoricas

que fundamentaram as suas escolhas a nivel de design geral.

5.1.1.2.2 - Organizacdo de pesquisas prévias e prospecao inicial dos assuntos
relevantes

A familiarizagdo com os termos e conceitos académicos bem como de giria, por parte
do autor, deu-se no decorrer do seu primeiro ano de Mestrado, aquando da finalizagdao do

storyboard para o que viria a ser o seu projeto final de Mestrado (ver entrevista com o autor

no Anexo 1, Al.1).

5.1.1.2.3 - Afericdo dos polos de afinidade com uma dada area de conhecimento
Gheno, contou com varios anos de pratica de design visual e os seus conhecimentos
em marketing, branding e design de interagao foram cruciais para criar com eficacia os variados
elementos que compoe a marca de Histiria 1/iva, incluindo o logétipo, tipografia, toda a
paleta cromatica, /ayouts, ilustragoes e botdes de interacdo, entre outros elementos graficos.
Foram também necessarios conhecimentos sobre storytelling para conseguir estruturar uma
obra de SDI coesa, mediante a utilizagao de técnicas de prototipagem e conhecimentos de
testagem de usabilidade em utilizadores. Por outro lado, o autor mencionou também as suas
motivacOes fortes para a criagao de uma obra digital, pela sua forte inclinagao para as areas
tecnoldgicas, pelo seu interesse pelo trabalho de inclusio da diversidade das minorias, bem
como pelo seu apreco e contacto extenso, por via familiar”, com as narrativas de folclore

para criangas (Anexo 1, Al.1).

5.1.1.3 - Exploracao de hipéteses de solugio

O autor definiu uma ideia inicial de trabalho em bibliotecas com proje¢ao interativa
de obras SDI para criangas, tendo imaginado toda uma plataforma que possibilitaria uma
dinamica colaborativa entre os mediadores e as criangas, com um leque alargado de obras

SDI de inspiragao no folclore portugués (Anexo 1, Al.1).

% A mie do autor ¢ professora de escola com experiéncia na narrativa oral de contos de folclore.
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Outras ideias surgiram também, tais como o trabalho direto com criangas migrantes,
bem como a criagao de uma rede de ilustradores dedicada a divulgagao de historias de folclore

(Anexo 1, A1.1).

5.1.2 - FASE 2 - Pesquisa

5.1.2.1 - Pesquisa tedrica de base

5.1.2.1.1 - Ainvestigacdo de tecnologias ja existentes e solucdes analogas

A investigacdo de tecnologias e solugoes analogas foi considerada fundamental por
parte do autor, pois permitiu a0 mesmo entrar em contacto com projetos como
“OperaMatker” (Gheno, 2021, p. 22), que lhe possibilitaram uma visao mais clara do que
poderia ser o objeto SDI a ser criado (Anexo 1, A1.1; Gheno, 2021, p.22). O autor referencia
no seu documento a ideia de colocar a crianga enquanto protagonista de uma 6pera, como
inspiradora, bem como enquanto convite a abrir o espetro das possibilidades visuais (Gheno,
2021). O autor entende que outros exemplos tais como o “Draw Your Own Story” (de 2014;
Gheno, 2021, pp. 25-27) foram duteis para compreender certos aspetos de interagio e
usabilidade com recurso a desenho, e a forma como poderiam ser melhorados, ao
proporcionar, por exemplo, possibilidades de envolvimento autoral na historia interativa,
como no caso de Histdria 1iva. Por outro lado, o autor estabelece também uma breve visio
geral de alguns aspetos e dificuldades especificas na criagio da obra de SDI “Bandersnatch”

pela empresa Netflix (Gheno, 2021, pp. 20, 21).

5.1.2.1.2 - Ainvestigacdo do conhecimento consolidado sobre os problemas
tratados (centrais, complementares e técnicos/académicos)

No seu trabalho o autor expde a investigaciao de diversos topicos tedricos de relevo
para o seu projeto como Design de Interagao, Design de Experiéncia de Utilizador (UX),
algumas defini¢cGes diferenciadas dos conceitos pelos diferentes autores, modelos
fundacionais de compreensao, analise e avaliagio da qualidade de intera¢do, bem como
distingOes entre as propriedades inclusas nas referidas areas (Gheno, 2021, pp. 10-14). Para
além do referido, o autor convoca ainda entendimentos sobre os conceitos de histérias de
folclore, as suas origens, qualidades e importancia, enquadrados na esfera do conceito de
heranga cultural (Gheno, 2021, pp. 16, 17). Ao considerar estes aspetos, o autor pondera
acerca da importancia da facilitagao e suporte a criagao de SDI. Neste sentido, alude as

distingdes e semelhangas entre jogos e obras de SDI, bem como as duas principais formas
86



de criagdo de obras SDI, ‘baseadas no enredo’ e ‘baseadas na personagem’ e as suas vantagens
e desvantagens (Gheno, 2021, pp. 17, 18). O autor especifica ainda os diferentes campos de
pesquisa disponiveis na area de estudo do SDI e, ainda, situa diferentes niveis de
interatividade possiveis, abordando diferentes tipologias de narrativas ramificadas possiveis

(Gheno, 2021, pp. 18-20).

5.1.2.1.3 - O conhecimento do piiblico-alvo, mediante pesquisas académicas ou
dados estatisticos ja consolidados

A investigacao de Gheno acerca das criangas de 6 aos 11 anos de idade, o publico-
alvo de Historia 1Viva, diz respeito a importancia da revitalizagio do folclore junto das
criangas, uma vez que se traduz numa manifestacao auténtica da cultura onde a crianga se
situa, além de contribuir para a sua sociabilidade (Gheno, 2021, pp. 6, 21). Por outro lado, o
autor contextualiza no seu trabalho a necessidade de trazer o ambito digital interativo para
dentro das narrativas de folclore, através do desenho, dada a importincia que este tem
enquanto ferramenta primaria e primordial de expressao da crianca (Gheno, 2021, p. 7). O
autor utiliza ainda a pesquisa bibliografica para posicionar a crian¢a enquanto participante de
relevo para a coautoria da obra SDI infantil (Gheno, 2021). No mesmo sentido, confirma,
conforme os recursos bibliograficos, a potencialidade do desenho para contribuir para
diversos niveis de motricidade, exposi¢ao sensorial e cinestésica, bem como para a
construcao de significados, que impulsionam a aprendizagem e criatividade infantis (Gheno,
2021, p.24). Num outro prisma, foram integrados pelo autor critérios de usabilidade para a
infancia do Nielsen Norman Group que tomaram em conta as suas particulares capacidades
de investimento cognitivo (Gheno, 2021, p. 45). Ja no campo do grafismo visual, o autor
tomou em consideragao as opcOes estilisticas consideradas adequadas em termos de palete

cromatica, ilustragao, texturas e linguagem formal (Gheno, 2021, pp. 43, 39).

5.1.2.2 - A pesquisa quantitativa e/ou qualitativa do utilizador - alvo

Gheno procurou informar a sua agdo enquanto designer para o publico infantil,
havendo no seu trabalho uma tentativa de entender essa faixa etiria bem como os seus
encarregados de educagio, adotando um modo de investigacao exploratéria (Gheno, 2021,
p- 8). Assim, Gheno (2021, p. 29) conta com entrevistas semiestruturadas e questionarios de
resposta aberta e fechada as criangas e adultos mediadores. No caso das criangas, estes
ultimos incidiram sobre o conhecimento e gosto por histérias em geral, e de folclore, em

particular (Gheno, 2021, p.29). Ja no caso dos adultos mediadores, as perguntas incidiram
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sobre as suas profissoes, habitos de leitura com as criangas e o género de dispositivos usados
(Gheno, 2021, p. 29). Em resposta a entrevista para este estudo o autor considerou
importante o método de entrevista enquanto forma de aceder a informagées niao esperadas,
tais como o facto de os participantes nao conhecerem histérias de folclore portugués (Anexo
1, A1.1). Por outro lado, Gheno referiu na entrevista que fez uso da sua pesquisa qualitativa
para criar as personas e, com as mesmas, o #ser journey, tendo considerado esta conjugacao de
informacao acerca de habitos, necessidades, objetivos e limitagdes muito importante para
desenvolver o seu protétipo adequadamente (Anexo 1, Al.1). O autor menciona ainda no
seu trabalho a elaboracio dum estudo misto (qualitativo e quantitativo) sobre a usabilidade

do protétipo criado (Gheno, 2021, pp. 60 - 73).

5.1.3 - FASE 3 - Sintese da pesquisa e gerac¢ao de ideias

5.1.3.1 - Sintese da pesquisa

No seu trabalho, a sintese de pesquisa de Gheno (2021, pp. 30-33) recorre
principalmente a criagio de personas. As mesmas, no caso de Histdria Viva, foram
conceptualizadas com base em entrevistas semiestruturadas e questionarios. Assim, o autor
elaborou e conduziu questionarios para treze pessoas, entre as quais 8 adultos, de idades
compreendidas entre 31 e 50 anos, e 4 criangas entre os 7 e os 12 anos de idade (Gheno,
2021, p.30). Neste sentido, foram produzidos questionarios com organiza¢ao idéntica no
caso das criangas (12 questoes) e dos adultos (21 questdes) (Gheno, 2021, pp. 29, 30). Os
questionarios semiestruturados foram elaborados primeiramente com perguntas
demograficas (idade, sexo e profissao no caso de adultos), tendo sido produzidas perguntas
que incidiram acerca de ‘habitos de leitura’, ‘contos favoritos’, a ‘importancia de contar
histérias’, e por fim acerca do uso de tecnologias (Gheno, 2021, p.29). Em resposta, todos
os adultos afirmaram, que liam historias, sempre que possivel, antes de dormir, as criancas.
Os resultados que o autor mais destaca no seu trabalho sao o total desconhecimento por
parte das criancas de historias folcléricas portuguesas, sendo que estas apenas conheciam
contos internacionais (sobretudo os da Disney) (Gheno, 2021, pp. 30, 31). As criangas
questionadas também afirmaram gostar de histérias e disseram igualmente que gostariam de
poder ler uma histéria que mudasse em consonancia com as suas escolhas (Gheno, 2021, p.
30). Os adultos questionados entenderam que a histéria do capuchinho vermelho era

portuguesa (sendo internacional).
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As personas criadas (patentes no trabalho do autor) traduzem utilizadores
representativos do sistema Histdria 1/iva, sendo a persona da menina Carla (aluna do primeiro
ciclo, de 8 anos de idade) reflexo da utilizadora primaria da obra criada. Os principais gostos
de Carla, uma menina curiosa, inteligente e energética que usa o swartphone, o tablet da sua
mae ¢ a TV diariamente, sdo a leitura e o ouvir contar histérias, jogar jogos, ir a0 parque
passear o cao, e jogar Pokemon Go, bem como desenhar (Gheno, 2021, pp. 30, 31). As suas
frustragdes sao ter de ir para a cama e ouvir as mesmas historias contadas da mesma forma
pela sua professora (Gheno, 2021, pp. 30, 31). Fabi, mae de Carla, por seu lado, uma “front-
end-developer” de 42 anos de idade, corresponde a persona da utilizadora secundaria (Gheno,
2021, pp. 31-33). Os principais gostos de Fabi, uma mae muito dedicada e trabalhadora, que
presta aten¢ao aos detalhes sdo: programar, experimentar receitas na cozinha, jogos, historias
e passear ao ar livre. Tem como objetivo principal equilibrar o trabalho com a ajuda a Carla
com a escola, e amenizar as suas frustragoes. A sua principal frustragao é o ruido da casa que
dificulta a concentracdo de toda a familia (Gheno, 2021, p. 32). Assim, verifica-se que houve
uma preocupagao em procurar criar personas que coincidissem a nfvel de formagao, interesse
pela leitura, bem como na vontade de oferecer conteudos de SDI as criangas, revelado pelo
questionario de adultos (Gheno, 2021, pp. 29-33, 87). Por outro lado, verifica-se também
que houve a preocupacio de que a persona Carla coincidisse em grande medida com os
questionarios de exploragao, sobretudo a nivel demografico (no que diz respeito ao sexo e
idade), mas, também, no que diz respeito a vontade de explorar histérias com interatividade

e gosto por estes conteudos (Gheno, 2021, pp. 29-33, 87).

5.1.3.2 - Geracgdo de ideias
A respeito dos procedimentos especificos de geragao de ideias tais como o
brainstorming, nao foram apurados junto do autor dados suficientes que permitam explicitar

OS mesmos.

5.1.3.3 - Aprovacao da hipodtese viavel de solugao

Tendo ja por principal objetivo encontrar uma solugao que respondesse as perguntas
central, secundaria e técnica/académica, ¢ com base na fundamentagio tedrica e pesquisas
mistas aplicadas a uma amostra do publico-alvo, bem como nas respetivas personas, verifica-

se que o autor confirmou a sua ideia inicial de criagio de uma obra de SDI para criangas

(Gheno, 2021, p. 33, 34).
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Todavia, como ¢ patente na entrevista com o autor (Anexo 1, Al.1), devido a
constrangimentos relativos a pandemia, e a falta de resposta obtida pelas entidades com quem
pretendia e trabalhar, a conce¢dao do prototipo final ndo chegou a viabilizar-se no formato
colaborativo e interativo com criangas migrantes em bibliotecas, como fora inicialmente
previsto tendo sido antes adotado o formato estritamente digital em smartphone (ou tablet) e

computador (PC ou Mac).

5.1.4 - FASE 4 - Planeamento narrativo e do protétipo

5.1.4.1 - Definicao de metas gerais

Fazer uma reinterpretacao das ‘historias de folclore portuguesas’ com vista a torna-
las mais atrativas a geracao Z (mais fluente no campo digital), foi o objetivo primordial
declarado pelo autor (ver Anexo 1, Al.1). Este objetivo geral traduziu-se especificamente na
criacio de um protétipo interativo de maior fidelidade. A fase de testes A/B de observagio
e questionarios foi entendida mais enquanto objetivo especifico secundario para o projeto
(Anexo 1, Al1.1). A meta principal definida na dissertacao de projeto consiste na avaliagao da
usabilidade dos desenhos digitais como mecanica de interacio em historias de folclore
popular (Gheno, 2021). Fica claro que os objetivos principais da dissertagdo nao tem de
coincidir necessariamente com os objetivos para o projeto. Enquanto no caso de Histdria
Viva o projeto criado teve uma meta mais geral e dificil de medir, a dissertagao apresentou

uma meta geral com maior facilidade de medi¢ao, e assim de validagao.

5.1.4.2 - Exploracao das narrativas

No caso de Histéria Viva, o autor elaborou a sua narrativa diferenciada fazendo a
adaptagao do conto da Sopa de Pedra (Moutinho, 2017), ao conjugar a mesma com outros
elementos de outros contos. A escolha do referido conto baseou-se segundo Gheno (2021,
p. 35) na presenca de tematicas como ‘religiao’, ‘compaixao’, ‘alimentacao’, os valores da
‘partilha’ e ‘aceitagao’ de recém-chegados [estranhos a um local], entre outras. O autor
investigou varios contos em diversos livros da obra de Moutinho, ‘Lendas de Portugal’ (2003,
citado por Gheno, 2021), “A Lareira’ (2014, citado por Gheno, 2021) e “Seis Histérias
Tradicionais Portugnesas’ (2017, citado por Gheno, 2021), sendo este dltimo uma obra que
consta do Plano Nacional de Leitura (Gheno, 2021, p. 36). Tendo Sopa de Pedra (Moutinho,

2017) como narrativa de base, o autor juntou-lhe elementos (objetos) e personagens (Santa
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e Lobisomem) de outros contos provenientes de Lendas de Portugal e outras obras (Moutinho,
2003, citado por Gheno, 2021, p. 37). O processo combinatorio dos elementos da narrativa,
descrito por Gheno (2021, pp. 37-39) faz uso de temas comuns encontrados nos trés contos

relacionados com florestas e gastronomia.

Nesta etapa, Gheno (2021) estabeleceu os diferentes objetos que serviriam de base
a intera¢do das criangas através do desenho, e cujo design visual iria ser elaborado

posteriormente.

5.1.4.3 - Estruturacao preliminar da sequéncia narrativa
Nao foram obtidos dados suficientes junto do autor para esclarecer este processo
satisfatoriamente. Por outro lado, o processo de iteracao da histéria recorreu a apreciagao

qualitativa iterada pelos autores, até a obtenc¢ao do resultado desejado.

5.1.4.4 - Consolidacdo da Narrativa e adequacao aos contextos de producao e
rececao

O processo de iteragdo, até a consolidagao da sequenciagao, tal como foi explicitado
no seu trabalho, desenvolveu-se na linha do que foi dito anteriormente. Foram formalizados
o guido da narrativa, o diagrama do sistema global narrativo (que iria conter variadas historias

interativas, mas nao concretizado) e o diagrama da narrativa da histéria Sopa de Pedra adaptada

para o sistema Historia 1Viva (Gheno, 2021, pp. 41, 42, 91-93).

5.1.4.4.1 - Ajuste da producgdo aos recursos materiais e de conhecimento
disponiveis

O autor e o coautor elaboraram um plano para a programagao das animagoes e
interagoes. Na sequéncia de um planeamento cuidado, segundo o autor, a proposta seguiu
um caminho mais ou menos linear, apos ter sido ajustada aos constrangimentos criados pela
situacdo pandémica (ver Anexo 1, A1.1)"". Por outro lado, o criador teve de garantir para os
testes (que seriam mediados pelos adultos tutores das criancgas), o acesso a dois swartphones,
um dos quais para filmar o processo de interagao da crianga e um outro onde surgia a
interface da app Histiria 1iva, ligada ao PC via Internet (Gheno, 2021 p.61). Também
necessaria fol a gravagdao de ecra do computador onde corria o programa instalado pelos

encarregados de educacio (Gheno, 2021 p. 63).

100 Como exemplo, o confinamento determinou que os testes do protétipo seriam feitos remotamente, a bibliografia teve

de ser ajustada, e protocolos tiveram de ser reelaborados (Anexo 1, A1.1).
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5.1.4.4.1.1 - Caracterizacao e/ou avaliacdo das apps e/ou producdes digitais
narrativas, existentes no mercado

Como referido no trabalho referente ao projeto Histdria 1/iva, o autor elaborou uma
caracterizagao das apps e programas que fornecem propostas semelhantes aquelas elaboradas
para o projeto do autor (2021, pp. 24 — 27). As produgdes digitais abordadas pelo autor
satisfaziam alguns, mas nido todos os requisitos de produgio projetados por Gheno (2021,
pp. 24 — 27) para Histéria Viva. Assim, a producao “Draw Story!” (de Gamejam) permitia a
utilizagdo do desenho para fornecer instrugoes de a¢ao ao sistema que ia avangando a histéria
em fases, porém, sendo esta uma narrativa linear, o referido atributo nao alterava a
experiéncia da histéria e a mesma poderia continuar sem a intervencao do utilizador (Gheno,
2021, p. 25). Complementarmente, o autor também investigou projetos de interagao por via
de desenho, nio narrativos, que funcionam enquanto jogos como “ZenSketch”, “Learn your
Shapes!” e “TI'AYouk:” (Gheno, 2021, p. 26). Por outro lado, foi estudado brevemente o
sistema de storytelling com mecanismo de gera¢ao de narrativas em Realidade Aumentada

elaborado por Lima et al. (2014), em “Draw your own story.”

5.1.4.4.1.2 - Selecao dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da
producao

Os meios escolhidos por Gheno (2021) foram todos aqueles permitiram a realizagao
do protétipo e a sua testagem, tais como o trabalho de programacao do protétipo, acesso a
computador com internet, Zblet para desenho digital, ferramentas de desenho vetorial e de
imagem raster, programas de edi¢ao de codigo para criar uma “Convolutional Neural Networks”
conforme Lima et al. (2020, p. 352), um smartphone (ou tablel) para aceder a app de Histdria
Viva, e um segundo smariphone (ou um table?) com capacidade de filmar, computadores, acesso

a internet para estes dentro da mesma rede (Gheno, 2021).

5.1.4.4.2 - Ajustar a producao ao publico-alvo (linguagem visual e usabilidade)

No que respeita a linguagem visual e branding, o autor menciona no seu trabalho
entender que o design visual da producao de Histgria 1/iva deve, por principio, ser coeso e
promover a identidade visual da marca Histdria 177va em todas as suas vertentes: logomarca’,
‘animagdes quadro-a-quadro’; ‘cenarios de fundo’, ‘lustracdes’, interface de utilizador e
bibliotecas de elementos de interface (Gheno, 2021, pp. 42-48). Ao nivel da ‘logomarca’,
Gheno fez uso do prisma de identidade de Kapferer (Azoulay e Kapferer, 2003, citados por
Gheno, 2021, p. 43) para estruturar ¢ justificar as suas escolhas, sustendo as seguintes

caracteristicas: ‘impacto da marca’ que se refere as caracteristicas fisicas do objeto grafico e
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ao seu respetivo impacto no utilizador; ‘personalidade’, que se reporta as emogoes
transmitidas e as qualidades visiveis e relevantes para a coeréncia da marca (por exemplo a
simbologia da planta organica enquanto simbolo de movimento e vida); ‘estratégia de
negdcio’, ou seja a relagdo da marca com o mercado, exemplificada com a palete cromatica
vibrante e clareza da fonte, destinada a destacar a marca no mercado pela sua

contemporaneidade.

Num outro prisma, as escolhas tomadas atenderam explicitamente ao publico-alvo
infantil. Assim, foram criadas texturas para os fundos que simulam pincéis e lapis de cera
numa referéncia ao universo infantil de livros como “Normal Norman” de Lazar e Britt (2016,
citado por Gheno, 2021, p. 46). Ja os cenarios e palete cromatica sao influenciados pelo

universo de “Alice in Wonderland” (1951, citado por Gheno, 2021, p. 46) da Disney.

No desenvolvimento da linguagem visual tipografica, sio utilizadas duas familias
tipograficas, uma para os cabegalhos (“Mz/kMan”), com o proposito de ser percetivel em
diversos formatos, e outra familia para o corpo do texto, adaptavel em diversos contextos
(“Source Sans Pro”). A fonte usada nos cabegalhos ¢, segundo o autor, ‘divertida, dinamica, e
possui caracteristicas comuns a infancia’ (Gheno, 2021, p. 44), de forma a apelar ao publico-
alvo. Ja a fonte “Source Sans Pro” é considerada adaptavel, com um comportamento
equilibrado em diferentes tipos de interface (Gheno, 2021, p. 44). A palete cromatica
escolhida: vermelho, amarelo, roxo e verde sio entendidos com coincidentes com os
carateres emocionais alinhados com a identidade de Histdria Viva: ‘efervescéncia’, “forca’,

‘magia’, e ‘amizade’, respetivamente (Gheno, 2021, pp. 43, 44).

No que diz respeito a ergonomia cognitiva'”' sdo respeitadas as recomendagdes para o

tamanho da area de cliques determinadas pelo Nielsen Norman Group (citado por Gheno,

2021, p. 45) para o design de interface infantil.

E também utilizada uma grelha de espacamento de oito pixels para distribuir de
forma equilibrada os diferentes elementos da interface (Gheno, 2021, p. 45). Tendo em conta

o proposito geral do projeto, um conjunto de botdes e icones, incluindo alertas de feedback,

101 De acordo com Papantoniou (s.d.), a ergonomia cognitiva diz respeito a um campo de estudos pertencente a
engenharia cuja principal fungio ¢é tornar eficaz e eficiente o trabalho cognitivo, sendo aplicavel a qualquer tipo de tarefa

ou processo humano intencional que envolva o aspeto da cognicdo (até o trabalho fisico).
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foram desenhados, fazendo uso de uma linguagem visual, palete e iconografia, coerentes com

a restante identidade (Gheno, 2021).
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5.1.4.4.3 - Criacao dos mecanismos de sequenciacao da narrativa

5.1.4.4.3.1 - Diagrama narrativo
O criador de Histdria 1iva preferiu criar um diagrama de interagao sintético (Figura

19) que inclui os eventos da narrativa necessarios a compreensao da interagao (Gheno, 2021,
p. 40).
Stone Soup System Flow
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O son soa tspped
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O End

1

knife, axe, scissor N
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or sword
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kitchen, they outside. ‘warewolf with the
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togheter Helps. togheter lady of joy
Ana gives Ana takes ':anewalf Ana takes
the stone as stone with ecomes stone with
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gratitude keeps stone

L L
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End1 End2 End3 End4

Figura 19 — Diagrama narrativo “Stone Soup System Flow” de Historia Viva (Gheno, 2021, p. 40).
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Este diagrama permite distinguir entre os pontos ( “event”, na legenda) da histéria onde
a narrativa ¢ “contada” pelo sistema (e o utilizador se encontra passivo) e aqueles em que
este intervém mediante desenhos no decurso da histéria interativa (presente na legenda,
Figura 19). Para além disto, o diagrama permite perceber as diferentes linhas narrativas como
se vé pela indicagao “Story /ine” (presente na legenda, Figura 19). J4 o processo de interagao,
e a sequéncia do mesmo, encontra-se representado, de uma forma mais abstrata no mapa de

navegacao de todo o sistema (Gheno, 2021).

No diagrama narrativo de Histdria 1/iva (Figura 19) é possivel observar que as duas
bifurcagdes principais conduzem a narrativa por percursos diferenciados, sendo que, no
entanto, num caso, as escolhas interativas sio partilhadas entre os mesmos, ou seja,
verificam-se as mesmas opg¢oes, por exemplo, entre 0 momento num percurso em que Ana
(protagonista) pede ajuda ao ‘Lobisomem’ para uma refeicio e o momento do outro percurso
em que Ana pede auxilio ao ‘Frade’ também para cozinhar uma refei¢do. Em ambos os casos

as escolhas sdo entre uma cenoura ou uma pedra para o caldo.

5.1.4.4.3.2 - Guiao

Tal como referido anteriormente, o autor criou a sua narrativa através da adaptacao
da histéria da Sopa de Pedra (Moutinho, 2017). Assim, o guido criado por Gheno (2021, pp.
91-93) foi produzido através do acrescento de personagens, aderecos e eventos de outras
histérias pelo mesmo autor, tais como O Lobisomen de Fareja (Moutinho, 2003) e outras. A
integracao de elementos e personagens de outras historias foi feita com o intuito de ampliar

o leque de possibilidades e tipos de interagdao da narrativa ramificada.

Adicionalmente, o guido encontra-se escrito em inglés e portugués para abranger uma
maior diversidade de culturas (Gheno, 2021, p. 48). A partir deste elemento foi criado o voz-
off com legendas em portugués (Gheno, 2021, pp. 48, 49). A narrativa ¢é estruturada em passos
diferenciados no guido, consoante as personagens encontradas por Ana no caminho ou por
outro lado, de acordo com os locais por onde esta passa tais como a ‘Aldeia’, ou a ‘Floresta’

(Gheno, 2021, pp. 91-93).

5.1.4.4.3.3 - Storyboard

Tanto quanto foi possivel apurar junto do autor (em entrevista, ver Anexo 1, Al.1),
Gheno elaborou o stryboard para o seu projeto no 1° ano de mestrado, antes da dissertagao.

Contudo, nao foi possivel obter o exemplar junto do autor.
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5.1.4.4.4 - Preparacao da Prototipagem

5.1.4.4.4.1 - Criacao do mapa de navegacao

Neste passo, Gheno elaborou um diagrama geral ou mapa de navegac¢ao da aplicagao
que inclufa as diferentes secgbes possiveis que viriam a ser alvo de prototipagem num
potencial futuro projeto, incluindo niao apenas os itens de relevo para a navegacao de uma
crianga numa dada obra interativa, mas também outras sec¢Oes cruciais para a utilizagao da
aplica¢ao, tais como ‘Defini¢oes’, ‘Pesquisa’, ‘Perfil’, ‘Ajuda’, ‘Misturar Historias’ e ‘Catalogo
de Historias™” (Gheno, 2021, p. 41). Esta visio de conjunto fornecida pelo mapeamento das
zonas de interesse contribui para a sustentacao da proposta de trabalho como um todo e para
que esta seja entendida como ‘executavel’ e ‘Gtil’ dentro de constrangimentos econémicos,

técnicos e temporais (“What is Prototyping?”, s.d.).

5.1.4.4.4.2 - Validacgdo Tedrica da usabilidade da navegacio

No projeto de Histdria 1iva, foram usados seis principios de interagao atribuidos por
Gheno a Norman (2003, citado por Gheno, 2021, pp. 56-58) para sustentar a usabilidade do
seu design: ‘visibilidade”” designa a maior ou menor facilidade de encontrar todas as op¢des
e agoes disponiveis numa interface de utilizador, sendo que o autor entendeu este principio
como abrangendo pistas (visiveis no ‘pontos de exclamag¢do’) que chamam a atengdo para o
momento de desenho do utilizador, tais como o contraste da cor preta de base de desenho
com o branco da caneta virtual, bem como botdes amplos de tons contrastantes para as

funcoes “send/ clear”; ‘retorno de informacio™*

, constitui-se como o processo que assinala a
resposta do sistema as interagdes do utilizador, o qual Gheno atribui as diferentes animagdoes
de personagens (como Ana), as suas sugestoes verbais, a0 mecanismo do ponto de
exclamagio ja mencionado, ao desenho criado pelo utilizador, visualizado em tempo real, e
as notificacoes de envio do desenho para o sistema; ‘condicionantes de decisdo’,'” sio o
conjunto de mecanicas de interagdo que limitam a um numero gerivel as opgdes disponiveis
em cada momento de interagao, por forma a nao assoberbar o utilizador, sendo que, para
Gheno, este aspeto enquadra as vertentes do tamanho do quadro de desenho na app de

smartphone (gerando foco), bem como a apresentagao, limitada a cada situagdo de interagao,

do niimero de objetos desenhaveis; ‘mapeamento’” designa a relagdo entre os controlos € o

102 “Settings”, ““Searchi”, “Profile,” “Help”, “Shuffle Story” e “Story Catalogue”, no texto original, respetivamente.
103 “VZsibility”, no texto original.

104 “Feedback”, no texto otiginal.

105 “Constraints”, no texto original.

106 “Mapping”, no texto original.
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seu efeito no produto digital, sendo que o criador de Histdria 17va assinalou, no seu caso, os
diferentes conjuntos de objetos desenhaveis na app e o seu efeito especifico nos eventos das
historias; ‘consisténcia””” denota o atributo de design que se pauta por fazer uso de operagoes
e elementos similares e para alcangar tarefas semelhantes (Rekhi, 2017), sendo que, para
Gheno, este atributo é verificavel na capacidade de reconhecimento de desenhos muito
diferenciados e a inser¢ao dos ‘objetos’ a estes correspondentes, que respeitam a linguagem
visual do projeto; “Affordance”’, nomeia uma relagao entre as capacidades de um agente e as
propriedades de um objeto, devendo ser percetivel para ser eficaz (Norman, 2013, p.11)
sendo que, no caso do seu projeto de SDI, Gheno indicou pistas reconheciveis (enquanto
convengoes) tais como um quadro negro para desenhar, a verbalizagido de indicagbes por
parte da protagonista Ana quanto as possiveis agoes e, ainda, a simbologia clara e imediata
(por via das cotes e icones) dos botdes de “send/clear”. Os referidos conceitos foram
novamente aplicados por Gheno (2021, pp. 69, 70) para entender os problemas de

usabilidade e providenciar 7zsights acerca do prototipo.

5.1.4.4.4.3 - User Journey Map

Gheno (2021, pp. 30-33) elaborou o user journey map somente em texto, para as duas
personas, Clara (principal) e Fabi (secundaria) respetivamente. As caracteristicas de cada uma
foram reelaboradas e traduzidas para a¢des desempenhadas no dia-a-dia nos journey maps
criados (Gheno, 2021, pp. 30-33). Niao foram esclarecidas com o autor as razdes para que
esta ferramenta nao tenha sido resolvida graficamente, mas pressupoe-se que se tenha devido
a constrangimentos temporais. Adicionalmente, para Gheno (entrevista no Anexo 1, A1.1) é
importante tanto a criagdo de personas como do respetivo user journey map pois auxilia no

processo de “validar essas hipoteses e construir melhor o nosso sistema”, a0 mapear 0s

b

habitos de uso, os pontos positivos e negativos dessa mesma utilizagao e assim possibilitando

a resolu¢ao do problema.

5.1.4.4.4.4 - Elaboracio de contetidos multimédia

A animagdo recorreu a personagens criadas por Gheno em Adobe Illlustrator,
conjuntamente com as respetivas variantes expressivas de rosto, de fala e de movimento, e
posteriormente configuradas em sequéncia animada “frame by frame” pelo autor e pelo coautor
(Gheno, 2021, pp. 49, 50) através da linguagem de programagao LUA (LabLua, s.d.).

Complementarmente, foram elaborados cenarios diferentes partindo de cada uma das areas

107 “Consistency”, no texto original.
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principais onde a agdo ocorre, nomeadamente a aldeia e a floresta (Gheno, 2021, pp. 52, 53).
A floresta, segundo apresenta variagdes diurnas, noturnas e em chamas, e as tonalidades
gerais sao também alteradas (Gheno, 2021, pp. 52, 53). Embora nio exista versio noturna
para a aldeia, existe uma versao exterior e interior da casa do Frade na aldeia. Segundo Gheno
(2021, pp. 52, 53) esta diferenciagdo sustenta as interagdes das personagens e contextualiza
apropriadamente a historia. A gravacao de voz-gff foi feita por quatro pessoas com recurso a
aplicagao de 1OS dedicada e remasterizada em Adobe Audition (Gheno, 2021, p. 49). Foram

também pesquisados sons de ambiéncia.

A respeito da voz-gff, Gheno assinalou em entrevista (Anexo 1, Al.l) que as
principais vantagens deste recurso sao a imersio (sobretudo com uso de headphones) e a
acessibilidade, pois possibilita 0 uso por pessoas invisuais e o ‘retorno de informagao’, visto
que a o avatar da protagonista guia o desenrolar da histéria e sugere os objetos possiveis de

desenhar.

5.1.4.4.4.5 - P6s-produciao
Para Gheno (2021, p. 53) a pds-produgiao enquadrou o processo de agregar as
diferentes componentes de animagdo. Adicionalmente, o autor obteve e inseriu sons de

animais na narrativa e musica (no menu de introdugao) para maior imersao (Gheno, 2021, p.

53).

5.1.5 - FASE 5 - Implementacao e testagem

5.1.5.1 - Prototipagem

Gheno (2021, p. 54) determinou trés eixos centrais para o prototipo: ‘componentes
visuais’, ‘tecnologia por de tras do sistema’, e ‘usabilidade’. Assim, as componentes de
Interface de Utilizador (IU) integram também o design de branding logomarca, tipografia, cor,
menus) inserindo-se na primeira categoria dos ‘componentes visuais’. F de salientar
igualmente, que os componentes de IU e /ayouts (organizados com “grelhas”) inserem-se na

categoria da ‘usabilidade’.

A respeito da tecnologia do sistema, Gheno deu nota dos dois elementos que
deveriam funcionar sincronizadamente: o computador e o swartphone (ou tablery (Gheno,
2021, p.54). O autor frisou ainda a forma como o sistema Histdria 1/iva e o seu enredo

reagiriam em fungao das intera¢oes do utilizador (ctianga) no smartphone do adulto (Gheno,
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2021, p. 55). A respeito da linguagem visual do protétipo, esta foi alinhada com os principios
de branding de Kapferer (Azoulay e Kapferer, 2003, citados por Gheno, 2021, p. 43) bem
como as melhores praticas de interface de utilizador para criangas. Dado tratar-se de um
protétipo que envolvia o desenho, e para tornar a testagem de usabilidade concretizavel (e
passivel de obter resultados reais com os utilizadores) Gheno descartou a possibilidade de
“fazer wireframes ou prototipos de baixa defini¢do e qualidade” (ver entrevista em Anexo 1,
Al.1). Com efeito, o autor reportou que, se assim nao fosse, nao conseguiria ver a “crianga
desenhar e ver o processo do desenho alterando a histéria” e, desse modo, escolheu criar um

prototipo de alta fidelidade (Anexo 1, Al.1).

5.1.5.1.1 - Implementacao da programacio
Historia Viva (Gheno, 2021) utilizou o codigo Lua para programar as animagdes, uma

108

linguagem do tipo serip? criada na PUC-Rio ™ com provas dadas na industria dos videojogos
e reconhecida como eficaz, versatil e rapida (Lua, s.d.). A intera¢ao com as narrativas ¢é feita
partindo de esbogos digitais, desenhados a mao no smartphone, que sao reconhecidos por uma
“Convolutional Neural Network”, um modelo de abordagem de deep learning (Lima et al., 2020,
pp- 348, 351). “Deep learning” é uma abordagem iterativa de “machine learning” (“What is Deep
Learning?”, 2021) que aplica, sucessivamente, multiplas camadas de processamento
algoritmico, que progridem em complexidade e abstragao, a um conjunto de dados (LeCun
et al,, 2015). Este modelo foi treinado com amostras extraidas do conjunto de dados Quick,
Draw! (Google Creative Lab, 2021) com 345 classes de desenhos diferentes, operando na
traducao dos desenhos reais reconheciveis pelo sistema em objetos virtuais do mundo da
narrativa (Lima et al., 2020, p.348). Adicionalmente, o reconhecimento foi otimizado para 14
classes de objetos utilizados na obra Histgria 1iva, tornando-o mais preciso (Lima et al., 2020,
p.355). Paralelamente, um algoritmo de geracao de histérias baseado em ‘Planeamento

>109

Automatizado™" sustenta a interacdo em tempo real, introduzindo alteragdes resultantes da

‘inser¢ao de dados’ de desenho, continuamente, nos diferentes eventos, personagens e

enredo (Lima et al., 2020, p.352).

Ainda de acordo com Lima et al. (2020, p.351) o sistema admite dois modos de
interacao: a) ‘Modo de interagao livre’ (¢ o estado padrao) na qual qualquer desenho do

utilizador (reconhecivel pela rede neural) é traduzido num objeto virtual e imediatamente

108 Lua é concebido, implementado e mantido por uma equipa da PUC-Rio, a Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro, Brasil (Lua, s.d.).

109 Automated Planning’, no texto original.

100



inserido no mundo da narrativa; b) ‘Modo de interacio por votagao’ (alteravel por via do
‘Gestor de Enredo™'’) na qual o médulo de interagio recolhe todos os objetos identificados
durante um determinado periodo temporal selecionando de seguida o desenho
correspondente ao objeto mais votado e colocando no mundo o objeto virtual
correspondente. Este ultimo modo, ao contrario do estado padrao ‘a)” pode ser acionado
pelo médulo ‘Gestor de Enredo’, em resposta a determinados eventos da narrativa,
solicitando ao moédulo de interacio a mudanga para o modo ‘b)’. O moédulo ‘Gestor de
Enredo’ é responsavel por diversos processos que controlam a execucgao de eventos através
de ag¢bes das personagens virtuais. De igual modo, o mesmo moédulo assegura a atualizagao
e mudancas ao ‘Estado Global™'"! derivadas dos objetos desenhados na interface pelo
utilizador e finalmente solicita ao ‘Planeador de Histérias™'* mudancas no enredo resultantes

da intervencao (via desenho) dos utilizadores (Lima et al., 2020, p. 350).

Noutro prisma, segundo Gheno, a comunicagio e colaboragio entre os autores'" foi
muito produtiva, embora tenha constatado que é comum haver alguns desencontros de
entendimento na relacdo entre designers e engenheiros (programadores). Com efeito, Gheno
referiu que a comunicagao foi muito frequente e rapida entre os dois (através de variados
processos) o que facilitou a interagao. Nessa interacao, o recurso mais utilizado foi a partilha

de gravagao de ecrd de computador (e Zablef) e imagens com anota¢oes (Anexo 1, Al.1).

5.1.5.1.2 - Preparacao da testagem de usabilidade

Tal como estabelecido pelo autor de Histdria 1/iva foi empregue um plano de agao
para os testes alinhado com os oito passos propostos por Markopoulos e Bekker (2002,
citados por Gheno, 2021). Assim sendo, foram definidos os propédsitos do teste: avaliar as
intera¢oes das criangas por via de desenho, bem como avaliar a usabilidade do protétipo
mediante os métodos de observagdo e de ‘pensamento falado’. Para além deste aspeto foram
definidos também os restantes sete campos delineados por Markopoulos e Bekker (2002):
artefacto testado, tarefas de interagdo, participantes, facilitadores (ou mediadores),

ambiente/contexto, procedimento e captura de dados.

Para preparar a testagem, Gheno (2021, pp. 55-56) teve que angariar utilizadores do

publico-alvo definido para a sua obra de SDI (6 aos 11 anos) e preparar questionarios (on/ine)

110 ““Plot Manager”, no texto original.

W “World State”, no texto original.

12 ““Story Planner”, no texto original.

113 O programador do protétipo de Histdria 1Viva.
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de usabilidade adaptados a criangas'"?, para serem empregues apds a atividade de

‘pensamento falado’, como complemento para enriquecimento de dados (Gheno, 2021, p.

61).

O autor contou com a colaboracio de conhecidos seus e dos respetivos educandos,
aquando da angariacdo de participantes (Anexo 1, Al.1). Este facto deveu-se a circunstancia
muito dificil da angariagao de potenciais utilizadores (criangas) num contexto de restricdes
de mobilidade severas, advindas da situagdo pandémica. O contacto mais imediato com os
participantes facilitou a gestao logistica visto que o autor sabia que os contactos adultos
possuiam os dispositivos necessarios para realizar a sessao (Anexo 1, Al.1). A nivel de
dificuldades adicionais, nesta fase, o autor referiu também a necessidade de lidar com as
questoes burocraticas relativas a testagem com criangas, nomeadamente a prepara¢ao dos
termos de consentimento, a propria aplicacao de questionarios de usabilidade que fossem
validados pela academia, bem como a organizagio de agenda com os encarregados de
educagio (com elaboragio das instrug¢oes para a instalacio de Histdria 1iva) e, ainda, a

coordenagao da filmagem das criangas a utilizarem o sistema (Anexo 1, A1.1).

5.1.5.2 - Testagem de usabilidade

A testagem de usabilidade de Histdria 1iva ocorreu por via remota na casa dos
participantes, com o investigador conectado via Google Meez. A mesma contou com cinco
criancas (dois meninos e trés meninas) da faixa etaria em estudo, e recorreu a um método
misto de validagao (Gheno, 2021, p. 61). Segundo Gheno (2021, p. 62) as sessdes foram
divididas em duas fases, sendo que neste estudo se consideram trés fases no total, dado que
a segunda fase de testagem contém duas fases (qualitativa e quantitativa). Como tal, numa
primeira fase, o adulto responsavel pela crianga, instalou o programa e aplicagao de Historia
Viva (seguindo as instrug¢oes enviadas por e-mail) e de seguida o investigador apresentou-se a
si mesmo e o propédsito do teste. Numa segunda fase foi elaborada a testagem qualitativa
para fornecer ao investigador insights sobre os problemas do sistema, sendo os adultos
presentes foram mediando a interacao e pedindo as criangas que dissessem o que estavam a
pensar. Deste exercicio resultaram anotagdes das observagdes feitas por essas mesmas e pelos
adultos. A terceira fase envolveu a avaliagdo quantitativa simplificada (Putnam et al., 2020),

na qual as criangas preencheram questionarios com apoio dos adultos. Destes dltimos

114 Partindo do formato usado na ‘Escala de Usabilidade de Sistema’'4 (EUS) Putnam et al., 2020).
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questionarios resultaram dados numéricos que foram duteis a avaliagio da usabilidade de

forma geral (Gheno, 2021, pp. 63 - 73).

O designer de Histdria 1/iva (Gheno, 2021) assinalou ainda a volatilidade das criancas,
como fator dificultador da testagem remota, as quais, em certos momentos, Nao estavam
com vontade de participar no estudo, ou queriam, por outro lado, participar mais do que o
requerido (Anexo 1, Al.1). A respeito dos testes o autor deu nota de que um dos aspetos
tidos como menos positivos da interacao foi a dificuldade em traduzir gravagoes de voz-gffa
partir do inglés para as criangas, ainda que estivessem legendadas em portugués. Isto deveu-
se ao facto de que originalmente o sistema foi pensado para ser usado com uma diversidade

grande de criangas migrantes, com nacionalidades diferentes (Anexo 1, A1.1).

5.1.5.2.1 - Interpretacao de resultados quantitativos e qualitativos

A interpretagao de resultados foi elaborada segundo critérios especificos a cada
tipologia de dados. No caso dos dados qualitativos obtidos por via do método de observacio
‘pensamento falado’, estes foram enquadrados nas limitagdes técnicas derivadas da situagdo
de testagem remota com dois dispositivos, tais como a dificuldade de executar o programa

de Histdria 1'iva no computador dos participantes simultaneamente com uma videochamada

via Zoom (Gheno, 2021, p. 63).

Foi também assinalada a dificuldade por parte das criangas em descreverem os seus

pensamentos em tempo real, devido a ‘sobrecarga cognitiva’"

suscitada pelo duplo estimulo,
visual (animages) e auditivo (voz-gff). Neste sentido, as observac¢oes do pesquisador foram
registadas em video no swartphone do adulto mediador (Gheno, 2021, pp. 62, 63) e colocadas
por escrito. Foram também anotados tanto os comentarios apreciativos das crian¢as como
dos adultos mediadores, e ainda registados os ‘pontos de frustracio’'® de cada utilizador
(Gheno, 2021, pp. 63 - 70). E de assinalar também que o autor decidiu criar tabelas que
sintetizam os principais dados retirados das observagoes e atividades de ‘pensamento falado’,
relacionando os ‘pontos de frustragao’, com os principios de Norman, de “feedback” e

“constraints”, delineando, deste modo, possiveis oportunidades para desenvolvimento

posterior (Gheno, 2021, pp. 69, 70). Embora o questionario ‘Escala de Usabilidade de

115 Designa o nivel de esfor¢o necessario enquanto se raciocina e pensa, sendo habitualmente aconselhavel manter esse
esfor¢co em niveis reduzidos no design de UX (“What is Cognitive Load?”, s.d.).
116 “pain points” no original.
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Sistema’ adaptado (com a escala de pontos de Likert'") represente dados quantitativos, dada

a reduzida quantidade de participantes para uma testagem quantitativa e com vista a obter

resultados mais solidos, foram obtidos dados qualitativos partindo das perguntas de resposta

aberta colocadas seguidamente ao referido questionario (Gheno, 2021, pp. 61, 73). Os dados

quantitativos, resultantes dos questionarios de ‘Escala de Usabilidade de Sistema’ adaptados

e aplicados a cada crianga apds as tarefas de teste, foram resumidos numa tabela e foi
118

determinada uma pontuagao de usabilidade *, conforme o procedimento detalhado pelo

autor (Gheno, 2021, pp. 61, 63, 70, 71)

17 A escala de Likert foi desenhada pelo cientista social Rensis Likert em 1932, para medir atitudes, opinides ou
percecdes, mediante a escolha do participante de uma dentro duma escala (pontuada) de categorias (Jamieson, s.d.)
118 Segundo Brooke (2013).
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5.2. - Estudo de caso: projeto HiperDudu, de Ferraz (2014)

HiperDudu, de Ferraz, é uma criacdo experimental em formato de HiperBD, no
ambito do SDI, com o propodsito de demonstrar que as técnicas dos novos media digitais
fornecem novas possibilidades de interagdo com este tipo de narrativa visual e, dessa forma,

oferecer uma nova via de cria¢ao de arte sequencial.

A obra apresenta um duende verde como avatar (integrado num mundo de fantasia)
capaz de se mover por diversos cenarios (vinhetas 3D) e encontrar outros duendes que se
dirigem a este por baldes de fala. A componente experimental do projeto verifica-se na
capacidade do utilizador de reordenar a sequenciagdo das vinhetas, expondo um modo

diverso de experimentar a BD.

5.2.1 - FASE 1 - Defini¢ao da problematica e abordagem inicial

5.2.1.1 - Definicao dos problemas/desafios a resolver

5.2.1.1.1 - Defini¢cao do problema/desafio central

Como conceber um protétipo experimental de uma HiperBD (com o nome de
HiperDudn) com o objetivo de apresentar o resultado de estudos desenvolvidos acerca desta
tipologia de narrativas hibridas, mediante a aplicacio de técnicas de ‘hipermedia ™ que
estabelegam novas possibilidades de interacao neste tipo de narrativa visual (Ferraz, 2014, p.

87).

5.2.1.1.2 - Defini¢cao do problema/desafio complementar
Nenhum problema complementar foi verificado para o processo de criacio de

Ferraz.

5.2.1.1.3 - Definicao de problemas/desafios técnicos e/ou académicos

O problema central para Ferraz (2014) corresponde ja a um problema de investigagao
académico. Mais especificamente, Ferraz, através do seu projeto, investigou as
potencialidades pouco exploradas das bandas desenhadas (BDs) digitais para sustentarem
diferentes narrativas através duma reconfiguracio das vinhetas (Ferraz, 2014, p.95). Esta

ultima traduz-se numa subversao da ordem tradicional, cronoldgica, de leitura.

19 “Hypermedia”, no original, designa uma forma ‘ndo-linear’ de organizar e apresentar informacdo advinda de multiplos

géneros de media e envolvendo interatividade (Jones, 2011)
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Adicionalmente, o autor mencionou a vontade de desenvolver competéncias na linguagem

de programacao C# (ver Anexo 1, A1.2)

5.2.1.2 - Exploracao das possibilidades de abordagem

5.2.1.2.1 - Linhas de pesquisa
A investigacao elaborada para a criagao do objeto de SDI HiperDudn, inscreveu-se

120

na linha de pesquisa engagelLab da Universidade do Minho .

5.2.1.2.2 - Organizacio de pesquisas prévias e prospecao inicial dos assuntos
relevantes

No caso de HizperDudu, o autor desenvolveu uma pesquisa abrangente e exploratoria,
concentrando os seus esforcos em encontrar um aspeto invulgar do meio da HiperBD, e que

<

se apresentasse como “um novo tipo de narrativa” (Anexo 1, Al.2). Porém, nao foram

obtidos junto do autor elementos suficientes que permitissem detalhar este passo.

5.2.1.2.3 - Afericao dos polos de afinidade com uma dada area de conhecimento

O autor mencionou diversas areas de interesse e conhecimento que serviram de base
de apoio para o seu trabalho tais como a modelagao 3D (do seu percurso em design industrial
no Brasil), nogdes de cinema e processos narrativos, sforyboarding, assim como um interesse
em aprender mais sobre programacio (Anexo 1, A1.2). Por outro lado, Ferraz teve como
experiéncias anteriores ao seu projeto criar infografias digitais explicativas para apresentagao
em totens digitals em congressos, 0 que sustentou o seu interesse pelo conhecimento dos
processos narrativos (Anexo 1, A1.2). Adicionalmente, o autor mencionou o interesse prévio

pela BD durante o seu percurso de vida (Anexo 1, Al1.2).

5.2.1.3 - Exploracao de hipdteses de solucao

Ferraz ponderou inicialmente debrucar-se sobre as questdes das interfaces

tangiveis'”', nas quais a investigacio do engagel.ab mais se concentrava. Todavia, devido a

120 Define-se enquanto laboratério na interseccdo das artes e tecnologia fundado por investigadores de dois centros de
investigacao da Universidade do Minho, o Centro de Estudos de Comunicacio e Sociedade e o Centro Algoritmi (Centre
Algoritmi, s.d.). Pretende imaginar, investigar, conceber e implementar a proxima geracio de sistemas de interac¢io
homem-computador combinando o funcional e a estética numa s6 experiéncia (Centre Algoritmi, s.d.).

121 Um tipo de interface de utilizador no qual a intera¢do com a informacio digital se faz através de objetos fisicos e do
ambiente envolvente (Billinghurst et al., 2010).
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nao possuir Ipad, a outras limitagoes a nivel logistico (deslocagao para o engagelab) e por
conselho do seu orientador, o autor decidiu focar o seu projeto na vertente somente digital

(Anexo 1, A1.2).

5.2.2 - FASE 2- Pesquisa

5.2.2.1 - Pesquisa tedrica de base

5.2.2.1.1 - Ainvestigacao de tecnologias ja existentes e solucdes analogas

As solugoes analogas estudadas foram wvarias, tendo Ferraz (2014) explorado
diferentes niveis de interatividade dentro da categoria da BD ‘hipermediatica’, ainda que nao
seja possivel afirmar que os exemplos encontrados tenham sido efetivamente semelhantes
aos de HiperDudu, tratando-se este ultimo de um desenvolvimento experimental. Assim, o
autor explora a categorizagdo de Mendo (2008, citado por Ferraz, 2014, p.56), que
estabeleceu cinco escaldes de BDs disponiveis na internet. Partindo desta divisao, Ferraz
analisa concisamente as tipologias de BDs que integram, os trés primeiros niveis assinalados
por Mendo (2008, citado por Ferraz, 2014, p.56): “Webcomics” e “Motioncomics” (Ferraz, 2014,
pp- 56-60). Esta dltima categoria ¢ entendida por Ferraz (2014, p.60) como sendo a que
possui a interatividade mais desenvolvida, e fornecendo os exemplos de “Iron Man” (da
Marvel) e “The Random Adventures of Brandon Generator” (da Microsoft). Seguidamente, Ferraz
(2014, pp.62, 63) traca uma evolugao da BD digital enquanto forma hipermediatica
(HiperBD), comegando pelas origens nos videojogos, passando pelas primeiras tiras
veiculadas pela internet e tiras impulsionadas pelo programa Flash, até chegar as plataformas
tablet, com ecra tatil e design adaptativo. Finalmente, o autor foca a sua explorac¢do e analise
em dois casos de estudo, “Neomad” e “CLA: Operation Ajax”. A dissertagao de Ferraz nio
sugere que os referidos exemplos sejam uma influéncia direta no projeto HiperDudu, porém,
outros trabalhos abordados posteriormente que fazem uso da “diagramacio dinimica”'?,
tais como “E/ Laberinto Esférico”, ““The Art of Pho” e “Nawlz'* (Ferraz, 2014, p. 72) podem ser
entendidos como inspira¢cdes (ainda que indiretas) dado utilizarem o referido conceito

aplicado pelo autor.

122 “Diagramacio dinamica” designa a “superposi¢io de requadros, uso de barras de rolagem aliados a um encadeamento
equilibrado do surgimento dos balGes de fala” (Franco, 2014, p. 28, citado por Krening et al., 2015, p.39).
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5.2.2.1.2 - Ainvestigacdo do conhecimento consolidado sobre os problemas
tratados (centrais, complementares e técnicos/académicos)

O autor define e enquadra diversos conceitos relacionados com o seu problema
central, tais como “Stwrytelling Interativo” e as caracteristicas principais das HiperBDs
mediante a categorizacao de Franco (2008, citado por Ferraz, 2014, pp. 67 - 85): “animacio,
diagramacio dindmica, trilha sonora, efeitos de som, tela infinita'®, tridimensionalidade,
narrativa multilinear e interatividade.” A par do referido, investiga ainda alguns aspetos dos
diferentes estilos graficos (Ferraz, 2014, pp. 77, 78), nomeadamente no que se refere as
ferramentas digitais (como soffwares especializados 2D e 3D) e outras, bem como a certas
precaugbes relativas ao plano estético a respeito da expressividade do meio 3D.
Adicionalmente, Ferraz (2014, pp. 77, 78) afere as caracteristicas diferenciadoras das técnicas

de desenho e fotografia.

5.2.2.1.3 - O conhecimento do piblico-alvo, mediante pesquisas académicas ou
dados estatisticos ja consolidados

Na entrevista realizada com o autor, Ferraz avangou que nao foi determinado
nenhum publico-alvo especifico, nem nenhuma segmenta¢ao demografica (Anexo 1, A1.2).
Com efeito, em HiperDudn, o autor focou-se somente na demonstragio e aplicacio da
subversio da expressao tradicional da temporalidade em Banda Desenhada, através da
diagramacao dinamica interativa, sem considerar uma vertente mais realista de aplicabilidade
em mercado. Quando questionado acerca duma faixa etaria potencial para o seu projeto

afirmou que o mesmo poderia eventualmente ser adequado para criangas acima dos 10 anos

de idade (Anexo 1, A1.2).

5.2.2.2 - A pesquisa quantitativa e/ou qualitativa do utilizador - alvo

Dado nio ter sido determinado nenhum publico-alvo, também nao foram executadas

quaisquer pesquisas quantitativas ou qualitativas.

123 “Tela infinita’ designa uma série de estratégias de desenho baseadas no tratamento do ecrd como uma janela e ndo
como uma pagina (Mccloud, 2009). Este conceito permite por exemplo planear para que o utilizador do ecri tenha acesso

a todas as tiras de uma vez.
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5.2.3 - FASE 3 - Sintese da pesquisa e geracao de ideias

5.2.3.1 - Sintese da pesquisa

Nao foram criadas personas, dada a auséncia de um publico-alvo, como foi exposto

anteriormente.

5.2.3.2 - Geracdo de ideias
Nao foi obtida junto do autor informagao suficiente par esclarecer a sua fase de
geragdo de ideias ou qualquer forma de brainstorming. Todavia, é aparente que este processo

tera sido limitado pelo foco conceitual especifico do seu trabalho.

5.2.3.3 - Aprovacao da hipétese viavel de solucao

Apb6s ter decidido abandonar a ideia de criar uma plataforma interativa tangfvel com
base em Ipad, por nio ter acesso a esse dispositivo e por dificuldades de mobilidade até ao
centro engagelab, Ferraz focou-se na hipdtese viavel de solucao estabelecida a partir do
entendimento de que existia uma area por esclarecer nas pesquisas estudadas em relagdo as

potencialidades de reordenagao espaciotemporal das vinhetas em HiperBDs (Ferraz, 2014,

p.95).

5.2.4 - FASE 4 - Planeamento narrativo e do protétipo

5.2.4.1 - Definicdo de metas gerais

O autor nao mencionou metas concretas para o seu objeto SDI, aquando da
realizacdo da entrevista. A excecao a tal foi a sua intencao de demonstracao do conceito de
subversao do tempo (Anexo 1, A1.2). Todavia, sendo que o seu trabalho se estruturou com
base nos conceitos de Franco (2008, citado por Ferraz, 2014, pp. 67 - 85) é possivel
considerar que HiperDudu teve como objetivo processual estabelecer-se dentro da
categorizagao avangada pelo referido autor e por Mcloud (2009), como sao exemplo os
conceitos de “linhas cinéticas”, “tela infinita” e “percecao visual global”, entre outros (Ferraz,
2014, pp. 90, 91). Por outro lado, foram estabelecidos objetivos especificos do projeto,

determinados pelas opg¢oes estéticas e interativas, como ¢ exemplo a apresentagiao

tridimensional e a utilizagao de mecanicas de jogos de plataformas (Ferraz, 2014, p. 90).
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5.2.4.2 - Exploracao das narrativas

O autor de HiperDudu, na sua dissertagao (Ferraz, 2014), ou em entrevista (Anexo 1,
A1.2) nio apresenta qualquer mencao de ter ponderado outras hipéteses narrativas. Isto é
compreensivel, devido ao foco especifico do seu trabalho e a respetiva inerente dificuldade
em estabelecer uma narrativa coerente num ambito de diagramagao dinamica, e que, ainda

possibilite inimeras variagoes de sequenciacao (tal como foi concebido).

5.2.4.3 - Estruturacao preliminar da sequéncia narrativa

Niao foi indicada qualquer estruturagdo preliminar da narrativa, o que se deve
provavelmente as caracteristicas experimentais de execu¢ao da obra, e ao seu objetivo de
demonstracao conceptual. Contudo, embora nio seja delineada uma configuragao exata, sao
dadas indicagoes acerca dos diferentes conteudos expressivos (baldes de fala dos duendes
nao protagonistas) patentes em cada vinheta (inclusivamente o seu simbolismo)
conjuntamente com uma orienta¢ao geral (espacial) que o autor previa que pudesse ser

tomada pelo protagonista, como resultado dos baldes de fala (Ferraz, 2014, pp. 99 - 102).

5.2.4.4 - Consolidacdo da Narrativa e adequacao aos contextos de producao e
rececao

A narrativa em HiperDudu, pelas razdes de aplicagio conceptual enunciadas
anteriormente, nao se constitui efetivamente enquanto uma narrativa plena pois apresenta
somente sugestoes de a¢ao, nao estruturando nenhum tipo de percurso especifico (Anexo 1,
Al.2). Todavia, durante a entrevista o autor sugeriu que a narrativa poderia eventualmente
ter sido criada de forma mais estruturada se tivesse sido adaptada a um propésito pedagdgico

e lamentou nao ter conseguido elaborar varios percursos narrativos como desejava (Anexo

1, A1.2).

5.2.4.4.1 - Ajuste da producdo aos recursos materiais e de conhecimento
disponiveis

Devido a dificuldades logisticas ja mencionadas, Ferraz optou pela vertente
exclusivamente digital em plataformas de Zzblet ou computador. A par disto, o autor manteve
contacto com professores do referido grupo de desenvolvimento, que o auxiliaram no
desenvolvimento das sec¢oes de programacao em C#, bem como na especificagao do plano

narrativo (Anexo 1, A1.2).
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5.2.4.4.1.1 - Caracterizacao e/ou avaliacdo das apps e/ou producdes digitais
narrativas, existentes no mercado

Ferraz (2014) caracterizou uma série de exemplos de objetos digitais interativos,
como estabelecido na etapa anterior. Embora o seu projeto nunca tenha sido idealizado
admitindo um eventual lancamento posterior no mercado (inexisténcia de estratégia de
publico-alvo), e o objetivo central da demonstragao conceptual (eminentemente académico)
tenha tornado periféricas as restantes consideragdes de adequacao, o objeto SDI HiperDudu
surge efetivamente da exploragdo das valéncias e respetivos conceitos patentes a um role de

BDs interativas.

5.2.4.4.1.2 - Selecao dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da

producao

A plataforma de criacdo de jogos Unity foi utilizada para desenvolver o movimento
de HiperDudn, sendo que, para a modelagao e animagoes, foi utilizado o soffware Cinemadd
(Ferraz, 2014). Adicionalmente, Ferraz fez uso do software Photoshop para a texturizacio da

personagem juntamente com a op¢ao Body Paint do Cinemadd (Ferraz, 2014, p. 96).

O autor escolheu a linguagem de programacao javascript para a criagio de toda a
HiperBD, nomeadamente para o movimento do protagonista operado dentro do ambiente
Unity (inclusive controle de teletransporte entre vinhetas) para a troca de posi¢ao das

vinhetas e interagdo com o menu inicial (Ferraz, 2014, pp. 96, 97).

5.2.4.4.2 - Ajustar a producao ao publico-alvo (linguagem visual e usabilidade)

O autor afirmou que nao foi determinado um publico-alvo (Anexo 1, A1.2). Contudo
Ferraz inspirou-se na linguagem visual da Nintendo para criar os seus personagens, duendes
de proporg¢oes diminutas, o que vai ao encontro da sua declarada inspiragio em videojogos
de plataformas (Anexo 1, Al.2). Sendo estes muito mais jogados pelo publico infantil e
juvenil, parece ficar implicito esse eventual destinatario. A par do referido, nao foi destacada
nenhuma inten¢ao especifica para a criacio do mundo magico de HiperDudu, sendo apenas
referida na dissertacao a adequacio deste mundo as eventuais multiplas possibilidades de
criagao numa obra de SDI associado a um elevado nivel de possibilidades de modificacao

dos seus eventos (Ferraz, 2014, p.95).
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5.2.4.4.3 - Criacao dos mecanismos de sequenciacao da narrativa
A composi¢ao de imagens (Figura 20) dd conta das duas formas principais de
interacao na obra de SDI em estudo, sendo que as referidas mecanicas tomam precedente

sobre o aspeto narrativo da mesma.

Na Figura 20A o duende protagonista passa de vinheta em vinheta, encontrando
diferentes duendes que lhe dirigem a palavra com frases alusivas as nogoes de passado, futuro
e outras. Na Figura 20B demonstra-se esquematicamente a reordenagao das vinhetas, que
possibilita utilizador regresse ao “passado” da HiperBD, “re-experienciando” os “encontros”

com os duendes.

(&)

Figura 20 — Composicdo de imagens representativas dos tipos de interagao do utilizador em HiperDudu .
(adaptado de Ferraz, 2014, pp. 104, 105)

A narrativa, no caso de HiperDudnu desenvolve-se a um nivel somente tematico sendo
que todas as vinhetas (reordenaveis) e as falas das personagens duendes nestas presentes,
remetem para a nog¢ao de subversio da ordem temporal. Com efeito, a narrativa nesta obra
¢ muito ténue, podendo ser considerada uma narrativa somente porque ¢ possivel referenciar
pequenos eventos nos momentos em que os duendes emitem as suas falas, o que de acordo

com Adams (2013) ¢ o suficiente para estabelecer uma narrativa.

5.1.4.4.3.1 - Diagrama narrativo
Naio foi elaborado nenhum diagrama narrativo, tanto quanto foi possivel apurar junto

do autor, pois nao foi criada uma estrutura narrativa explicita.

5.2.4.4.3.2 - Guido
Nao tendo sido criado nenhum guido, as tematicas relativas aos duendes (Ferraz,
2014, p.95), numa visao alargada do mundo imaginario envolvente, onde a magia se reflete

nas florestas e nos seres, tomam o lugar do guido, sob a forma de orientacio genérica.
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5.2.4.4.3.3 - Storyboard

O storyboard criado pelo autor (Figura 21) foi elaborado no inicio do processo em

formato vetorial, pois o autor tencionava elaborar um objeto em 2D.
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Figura 21 — Storyboard representando as interagdes em HiperDudu, com as outros personagens e ainda, a
reordenacio das vinhetas (Ferraz, 2014, p.95)

Porém, dada a sua familiaridade e a maior originalidade do meio 3D em BD, o autor
decidiu prosseguir por essa via (Anexo 1, A1.2). O mesmo storyboard serve assim de esboco
das breves interaces que o utilizador experiéncia neste projeto, que se estabelecem enquanto

pequenas cenas de humor que refletem os dizeres quotidianos acerca do tempo.

Feraz realcou a funcao visual do storyboard e a sua importancia no estabelecimento de
ritmo e enquadramentos precisos, considerando-o assim fundamental enquanto meio de

planificagdo “mais rapido” e “mais fluido” (Anexo 1, A1.2).

5.2.4.4.4 - Preparacao da Prototipagem

Sendo HiperDudn um projeto académico de conceptualizagao e investigacao de uma
ideia de tempo na HiperBD, a prototipagem serviu somente a finalidade de demonstrar o
processo de pensamento, nao tendo sido levadas a cabo a implementagao e testagem final.
Na auséncia de publico-alvo e de uma produgao totalmente finalizada, o autor nao levou a

cabo nenhuma atividade de validagao ou wser journey map.

5.2.4.4.4.1 - Elaboracio de contetidos multimédia
Todo o processo de trabalho envolveu a criagio de conteddo multimédia, evidente
pela animagao e insercao de op¢Oes interacao para personagens num cenario 3D, bem como

animacao de expressdes onomatopaicas e de particulas (Ferraz, 2014, pp. 97, 99-102).

5.2.4.4.4.2 - Pés-producio

Nao foi obtida informagao junto do autor acerca deste processo.
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5.2.5 - FASE 5 - Implementacao e testagem

5.2.5.1 - Prototipagem

A prototipagem resultou de um trabalho de criagio que se iniciou com os esbogos
vetoriais da personagem do duende, a sua modelagao, rigging (criagao de um esqueleto
animavel) e animagdo. As animag¢des foram desenvolvidas de forma independente para a
personagem do duende principal e para as restantes personagens (iguais na sua forma
exterior). Seguidamente, foi criado o cenario que consistiu na criagao de “gavetas” contendo
objetos 3D (de stocks) variados e consignada a um artista a sua decoragao por meio de pintura

digital e, finalmente a construgao dos menus e das suas interagoes (Ferraz, 2014, pp. 95-100).

5.2.5.1.1 - Implementacao da programacio
Na componente de programagao foram criados em C# (Ferraz, 2014, p.89) as a¢des
da personagem controlavel em ambiente virtual, bem como as animagoes dos menus € a sua

interatividade.

5.2.5.1.2 - Preparacao da testagem de usabilidade
Em virtude de ser um projeto experimental de materializagdo do conceito de
subversao temporal, ndo houve qualquer inten¢do por parte do autor de satisfazer um

qualquer publico, e, assim, nao houve lugar a testes da obra SDI.
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5.3 - Estudo de caso: projeto Tell a Tail, de Oliveira (2020)

O projeto de SDI Tel/ a Tail propos-se desenvolver uma histéria de BD
multisequencial (aniloga a série de livros Choose Your Own Adyenture) com uma componente
de realidade aumentada, tendo como propédsito educar e sensibilizar as criangas da ilha da
Madeira para as tematicas do bem-estar dos animais domésticos. A narrativa multisequencial
centra-se assim na pré-adolescente Cris, na sua familia, e nas suas desventuras depois de se
tornar a “dona” da cadela Penny, o seu primeiro animal de estimacdao. Esta narrativa
multisequencial permite aos utilizadores experienciarem na pele de Cris as diversas
consequéncias éticas das suas agoes, sendo ainda pontuada por momentos de contacto em

RA com as vivéncias de Penny face as suas escolhas.

5.3.1 - FASE 1 - Defini¢cao da problematica e abordagem inicial

5.3.1.1 - Definicao dos problemas/desafios a resolver

5.3.1.1.1 - Definicao do problema/desafio central

Como referenciado na entrevista com a autora (Anexo 1, A1.3), o problema/desafio
central abordado pela autora foi o seguinte: como aumentar o conhecimento e apre¢o das
geragoes nativas digitais pela causa animal, através duma abordagem inovadora e acessivel de

leitura interativa?

5.3.1.1.2 - Definicao do problema/desafio complementar

O problema/desafio complementar abordado pela autora foi o seguinte: de que
forma é possivel criar impacto nas praticas humanas de interagao com animais, contribuindo
para a reducao do abandono animal na ilha da Madeira, e assim procurar promover uma mais
profunda compreensio do animal doméstico enquanto ser senciente através do storytelling

interativo (Oliveira, 2020, p.5)?

5.3.1.1.3 - Definicao de problemas/desafios técnicos e/ou académicos

O principal problema de ordem académica e técnica com que a autora se deparou foi
o seguinte: como criar um mundo #ransmedia auxiliado por uma componente de RA, no qual
o publico-alvo (10 aos 12 anos, na vertente de realidade aumentada) fica imerso, é envolvido
e ¢ implicado de forma lddica, ganhando, deste modo, maior consciéncia das boas praticas

do bem-estar animal através do storyzelling interativo (Oliveira, 2020, p.5)?
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Outros problemas técnicos com que a designer se deparou foram os seguintes (Anexo
1, A1.3): criar personagens realistas, com as quais as criangas se pudessem identificar,
inseridas numa histéria coerente, credivel e com um equilibrio entre momentos de maior e
menor tensao; equilibrar os pontos de narrativa multisequencial no livto com os momentos
de interagdo com a personagem da cadela Penny, animal de estimagao da protagonista, em
realidade aumentada; permitir uma passagem fluida entre a leitura e manuseamento do livro

fisico para a intera¢ao com a personagem Penny, em modo de realidade aumentada (RA).

5.3.1.2 - Exploracao das possibilidades de abordagem

5.3.1.2.1 - Linhas de pesquisa

Oliveira colaborou com Andrade no projeto narrativo e interativo Unleashed ** que
aborda, por via de uma abordagem #ransmedia'>, o problema do bem-estar animal e procura
sensibilizar a populagio da Madeira para a importancia das boas praticas. Este encontra-se
integrado enquanto linha de pesquisa do grupo de investigacio Sense and Tell *°. O projeto
desdobra-se em dois formatos principais, contando com uma vertente da narrativa interativa
ficcionada, com auxilio de realidade aumentada (RA), Te// a Tail: Caminbo Incerto e um
documentario em realidade virtual designado 360° Tel/ a Tail que explora a realidade dos
canis e organizagbes sem fins lucrativos afins, na Madeira. A par disto, foram ainda
projetados conteudos que exploram este topico em diferentes canais de zedia como Youtube,
Instagram e outros websites, procurando evitar a redundancia de conteudos (Oliveira, 2020,

pp- 28 - 30).

124 Unleashed Studio ¢ um projeto transmedia narrativo, que faz uso de tecnologias emergentes para a construcio de
narrativas imersivas que abordam a temadtica do bem-estar animal (Oliveira, 2020, pp. 27-29)

125 Storytelling em transmedia designa o processo de criagdo de uma experiéncia de entretenimento unificada e coordenada
por via de elementos de uma narrativa, que idealmente se complementam entre si, sistematicamente dispersos por
multiplos canais de distribui¢ao (Jenkins, 2010).

126 HEste grupo tem como missio dar sentido a dados complexos através da narracio de histérias e meios interativos,

desenvolvendo diferentes projetos nesta area.
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5.3.1.2.2 - Organizacdo de pesquisas prévias e prospecao inicial dos assuntos
relevantes

De acordo com Oliveira (Anexo 1, Al.3), o seu investimento académico nas
narrativas interativas teve inicio durante a sua frequéncia do mestrado em Interactive Media
Design na Universidade da Madeira, tendo tido contacto com os conceitos centrais as
narrativas interativas numa cadeira do mesmo nome. Adicionalmente, a autora efetuou uma
pesquisa tebrica geral sobre aspetos da tematica do bem-estar animal no plano nacional,
regional e mundial, tais como estatisticas e politicas de relevo implementadas por diferentes
estados europeus, ou testemunhos de responsaveis nacionais pela area da saide animal,

permitindo justificar e contextualizar a tematica (Oliveira, 2020, pp.1-3).

5.3.1.2.3 - Afericdo dos polos de afinidade com uma dada area de conhecimento
Além do referido contacto com os conceitos afins ao campo de conhecimento das
narrativas interativas, durante o seu mestrado, a autora foi exposta a exemplos desta arte que
despoletaram em si um grande interesse por esta tipologia interativa (Anexo 1, A1.3),
nomeadamente a obra “Romeo and/ or Juliet” de North e Shakespeare (2016). Por outro lado,
a autora possufa ja uma grande afinidade com a ilustra¢do praticando desde a juventude o
desenho, sendo que consolidou os seus conhecimentos nesta area durante a licenciatura em
Design na Universidade da Madeira (Anexo 1, A1.3). Complementarmente, a autora declarou

o seu profundo interesse, experiéncia e gosto pessoal pela tematica animal (Anexo 1, A1.3).

5.3.1.3 - Exploracao de hipodteses de solucao

As hipéteses de solu¢ao que foram colocadas mais a nivel técnico do que de ideacio.
Estas consideracées, que levaram a alteragoes envolvendo o numero e a identidade das
personagens bem como a estrutura ramificada, foram sendo tomadas ao longo do processo
de desenvolvimento, partindo da principal hipétese de solugao (Oliveira, 2020, p. 34). A
narrativa interativa em formato de banda desenhada com apoio de uma componente de RA,

nao foi alterada.
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5.3.2 - FASE 2 - Pesquisa

5.3.2.1 - Pesquisa tedrica de base

5.3.2.1.1 - Ainvestigacdo de tecnologias ja existentes e solucdes analogas

A investigagao das tecnologias e solugdes ja existentes foi somente desenvolvida em
maior profundidade no contexto da quatta fase (Planeamento Narrativo e do protétipo').
No entanto, foi desenvolvida uma pesquisa que abrangeu a leitura de bandas desenhadas
interativas (Oliveira, 2020, pp. 9 - 11) e algumas tipologias de tecnologias de realidade

aumentada (Oliveira, 2020, pp. 13, 14).

5.3.2.1.2 - A investigacao do conhecimento consolidado sobre os problemas
tratados (centrais, complementares e técnicos/académicos)

Oliveira (2020, pp. 1-4) desenvolveu uma abordagem de investigagao de ambito geral
sobre os aspetos mais relevantes do bem-estar animal a nivel regional, nacional e
internacional, bem como da importancia do storytelling, procurando agregar um conjunto de
perspetivas justificativas do seu trabalho incidente sobre a regidao da ilha da Madeira. Em
relagao as questoes complementares foram estabelecidos alguns conceitos, tais como o de
transmedia, proposto por Jenkins (2010) que, no caso de Te// a Tail, abrange duas vertentes
para melhor situar o utilizador leitor no contexto da mudanga de mentalidades, para um bem-
estar animal mais efetivo. Adicionalmente, Oliveira (2020, p.4) investigou os principios de
‘transmedia para a mudanga’ de Weinreich (2011). Ainda nas questoes complementares a
autora fez uso da pesquisa de campo, analisou as caracteristicas da interagao em realidade
aumentada e as tipologias de narrativa multisequencial e ainda estudou brevemente as
competéncias limitagdes da faixa etaria abordada no campo da psicologia do
desenvolvimento cognitivo (Oliveira, 2020, pp. 30, 31). A pesquisa de campo permitiu
perceber os aspetos de maior importancia no que respeita a0 bem-estar animal na ilha da
Madeira, especialmente no que se refere a educacdo geral acerca abandono, adogao e
cuidados de esteriliza¢ao (ou castragdo) dos animais (Oliveira, 2020, pp. 19 - 24). Ja para os
objetivos técnicos a autora recorreu as teorias da estrutura narrativa e da dinamica de

personagens, que serdo abordadas mais adiante no tépico sobre a consolidacio das narrativas

(Oliveira, 2020, pp. 33-39).

127 Capitulo 4.
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5.3.2.1.3 - O conhecimento do piblico-alvo, mediante pesquisas académicas ou
dados estatisticos ja consolidados

No que concerne ao conhecimento consolidado sobre o publico-alvo a autora focou
a sua atuagdao em fungdo das pesquisas de Piaget sobre o desenvolvimento cognitivo de
criangas na sua fase operacional concreta, isto é, dos 7 aos 12 anos de idade, na qual as
mesmas possuem ainda um pensamento concreto e lateral com alguma légica envolvida
(Pietschmann, Volkel e Ohler, 2014, citados por Oliveira, 2020). Adicionalmente, na sua
averiguacdo, a autora foi ao encontro de perspetivas sobre a influéncia das historias na
atividade cognitiva experiencial do ser humano e das criangas em particular, entendida como
semelhante aquela que se verifica no caso das vivéncias usuais da realidade (Oliveira, 2020,
p.13). Ainda neste contexto, a autora verificou as evidéncias sobre os habitos de utiliza¢ao

de ecrds da geragao em estudo, entendida como nativa digital (Oliveira, 2020, p.13).

5.3.2.2 - A pesquisa quantitativa e/ou qualitativa do utilizador

A autora recorreu a um método misto de pesquisa com o intuito de avaliar as
perspetivas dos madeirenses sobre o tema do bem-estar animal na Madeira. A pesquisa
quantitativa (na forma de questionarios on/ine) elaborada pela autora contou com 219 pessoas
no total, incidindo sobre o seu dia-a-dia e opinides, que, no seu geral, coincidiram nos seus
ideais e perspetivas sobre o assunto tratado (Oliveira, 2020, pp. 19, 20). No sentido oposto
uma das questdes sobre as razdes para o abandono animal evidenciou uma diversidade de
razoes possiveis para o fenémeno, tendo permitido a autora consolidar a sua intengao de

abordar especificamente este topico no seu projeto de SDI (Oliveira, 2020, pp.19, 20).

Outra vertente dos questionarios teve que ver com a obtencao de respostas acerca
das perspetivas dos gestores de canis e diretores de ONGs, acerca de como aumentar a
consciencializagio das populagdes e, ainda, no sentido de obter eventuais solucbes para
problemas inscritos na area do bem-estar animal. Nessa medida, as escolas foram entendidas
pelos participantes como o campo de atuagao ideal para aumentar a consciencializagdo do

publico em geral (Oliveira, 2020, p. 20).

Complementarmente, foi realizada uma pesquisa de campo, elaborada com recurso a
observagio, a inquéritos contextuais e entrevistas numa ONG (SPAD) e no canil Municipal
do Funchal. Neste ambito, a autora obteve informacao central para o seu projeto acerca de
razoes adicionais para o abandono animal (Oliveira, 2020, pp. 23 - 25), tais como: dificuldades

econémicas, problemas de comportamento animal emigracio, saude dos donos, visio dos
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animais enquanto objetos descartaveis, férias sazonais, e falta de tempo ou de espago para
cuidar do animal. Foram detetados os principais problemas relativos ao bem-estar que tém
que ver com, genericamente, a falta de instrucdo e falta de conhecimentos sobre as leis
relativas a maus-tratos de animais de companbhia, responsabilidade reduzida dos donos em
face dos cuidados de satde necessarios para os animais, o abandono, e a consequente
sobrepopulagao das institui¢oes de acolhimento existentes. Por seu lado, a autora obteve
também informacao relevante que potencia possiveis solu¢Oes para esta problematica
(Oliveira, 2020, p. 24), tais como: o conceito de animal comunitario, cuidado, tal como o
nome indica por uma dada comunidade; a esterilizacao gratuita de animais errantes feita por
médicos veterinarios; associagoes que promovem campanhas de adogdo responsavel, com
oferta de primeira vacinagao e de esterilizagdo (ou castragao); educagao e sensibilizacio para
questoes de bem-estar animal e boas praticas em escolas, por parte de veterinarios e

associacoes.

5.3.3 - FASE 3 - Sintese da pesquisa e geracao de ideias

5.3.3.1 - Sintese da pesquisa

Na sintese da pesquisa a autora niao recorreu a0 método mais comum, a criagao de
personas, tendo, em vez disso, criado um mzndmap que relaciona todos os aspetos de relevo
para a sua investigacdo, conjuntamente com um diagrama de Venn, que sintetiza a

diferenciagao criada para cada um dos projetos de Te// a Tail, e as suas respetivas areas de

atuagao (Oliveira, 2020, pp. 24 -20).

5.3.3.2 - Geracgdo de ideias

O projeto contou com um processo de ideacao, que embora nao tenha seguido uma

modalidade formal se sustenta como uma forma de geragao de ideias.
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Assim, Oliveira (2020, p.7)., tendo escolhido os temas abordados no seu projeto a
partir da realizagdo do mindmap, foi capaz de criar um esbogo do arco da historia, que no seu
inicio contava com trés caes (Figura 22), fazendo corresponder cada cdo a uma histéria
diferente, e que se definia como uma ‘narrativa concéntrica’, com um final comum, na visao

de Hoguet (2014).

The Story

Story Arch

Beginning:

*Choosing the pet you want
*Everything is perfect
Middle:

*Responsibilities rise

*¥You never do enough
“Your parents get rid of the dog

End:
*You become a volunteer
*Learn about the problems

: Concentric narrative
*You find your long lost dog

Figura 22 — Esboco preliminar da estrutura narrativa de Te// a Taz/ (Oliveira,

2022, comunicagcOes pessoais)

Posteriormente, tomaria a decisio de fornecer a narrativa varios finais, oferecendo
um valor renovado ao reler a histéria. Mais tarde a autora comegou a definir um protétipo
grafico da histéria que se basearia nos exemplos de “Adventure Time” (Oliveira, 2020, pp. 9,
10) e os seus percursos coloridos (Figura 23), usando ja ai um icone proprio para a

identificacdo da seccao de RA.
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Figura 23 — Esbogo das BDs de Tell a Tail e das suas ligagdes entre cursos
narrativos (Oliveira, 2022, comunicagdes pessoais)

A modalidade de RA foi igualmente planeada (Figura 24) tomando em conta os

gatilhos para dar inicio a experiéncia RA patentes na BD.

AR

Idea 1: Dog Lense

1. scan the panel — : :

2. triggers animation (subtle (] A ||
movement + speech bubble) = J 1

Goal: gain some insight and o
affection for the dogs e/ .

Ne_= ®

Figura 24 — Esboco do formato de conexio da interface de BD a interface AR
da aplicagdo (Oliveira, 2022, comunicag¢des pessoais)

5.3.3.3 - Aprovacio da hipdtese viavel de solucgio

No caso da fase de aprovagiao da hipdtese de solu¢ao niao foram obtidos dados
suficientes para permitir descrever a mesma. Todavia é sabido que certos requisitos foram
tidos como impreteriveis para a autora, no que respeita a obra, como por exemplo a coeréncia
e consisténcia da narrativa, estabelecimento de uma boa fluidez entre a BD e a secao de RA

da obra de SDI e fomentando uma ligacao mais profunda com a personagem Penny (Anexo
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1, A1.3). Também foram de grande importancia para a autora a escolha de uma paleta

cromatica apelativa para criangas e a simplificagao do design (Anexo 1, A1.3).

5.3.4 - FASE 4 - Planeamento narrativo e do prototipo

5.3.4.1 - Definicao de metas gerais

A principal meta geral definida por Oliveira para o seu projeto Te// a Tail: Caminho
Incerto foi a criagio de uma obra narrativa hibrida que promovesse nas criangas uma nova
relacio com o objeto livto (Anexo 1, Al.3). Baseando-se num meio narrativo fisico
tradicional como o livro de banda desenhada, pretendeu ampliar a sua qualidade imersiva e
atratividade, através da componente digital de RA (Anexo 1, A1.3). A autora quis assim
fomentar, nas criancas dos 10 aos 12 anos, valores e conhecimentos acerca dos animais

domésticos e das melhores praticas para o seu bem-estar (Anexo 1, A1.3).

5.3.4.2 - Exploracao das narrativas

A autora investigou as narrativas em banda desenhada multisequencial, bem como
experiéncias narrativas de realidade aumentada (RA) para criangas e livros de banda

desenhada com elementos de realidade aumentada (Oliveira, 2020, pp. 8-11, 13-18).

5.3.4.3 - Estruturacio preliminar da sequéncia narrativa

Comegando pela ideia central de uma rapariga na pré-adolescéncia vivendo em casa
com os seus pais com o sonho de ter um cio, o conceito da autora passou por dar ao leitor
a possibilidade de escolher uma familia diferente a seguir. Contudo, esta ideia foi abandonada
pois tornava a trama demasiado confusa, tendo assim sido decidido a limitacao a uma sé

famfilia (Oliveira, 2020, pp. 33, 34).

5.3.4.4 - Consolidacdo da narrativa e adequacao aos contextos de producao e
rececao

Apbs a apreciacao do livto por pessoas externas ao projeto e tomadas em conta as
suas opinides criticas, foi decidido que a BD devia primeiramente estabelecer o tema e
contexto da narrativa e sé depois criar diversos percursos ramificados que levavam a quatro
finais diferentes: abandonar, manter, dar ou perder o cdo. Foi assim determinado pela autora,
que cada um dos percursos corresponderia a um topico encontrado na investigagio de

campo. Sendo a criagao académica de uma narrativa ramificada original um processo
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complexo, Oliveira (2020, pp.33-37) apoiou-se em diferentes teorias estruturais narrativas
tais como a “Three Act Structure”, a partir de Aristételes (segundo a autora), “Story Spine”
do mestre de teatro de improviso, Keen Adams, bem como outros conceitos aprendidos no
curso “Pixar in a Box” (da Kban Acadeny), e ainda o “Actantial Model” de Greimas, para
determinar uma narrativa geral coerente que estabelecesse diferentes momentos de tensdo e
climax apropriados e personagens interessantes (Anexo 1, A1.3). Em acréscimo, a autora
delineou um arco narrativo que permitiu definir melhor os diferentes momentos narrativos
(Oliveira, 2020, pp.34-306). Para consolidar efetivamente a narrativa a autora recorreu a

diagramas dos diferentes percursos (Oliveira, 2020, pp. 39-44).

5.3.4.4.1 - Ajuste da producdo aos recursos materiais e de conhecimento

disponiveis

Apesar de ocorrerem sempre algumas mudangas durante o processo, Oliveira refere
que a sua utilizagdao de referéncias claras ao nivel dos livros de BD multisequenciais facilitou
o desempenhar mais linear do seu processo sem tantos sobressaltos (Anexo 1, A1.3). No
entanto, a autora mencionou ter tido necessidade de mudar a narrativa para que nao houvesse

redundancia entre a narrativa multisequencial e os momentos de interagao com a app de RA

(Anexo 1, A1.3).

5.3.4.4.1.1 - Caracterizacao e/ou avaliacdo das apps e/ou producdes digitais
narrativas, existentes no mercado

Oliveira caracterizou e avaliou qualitativamente apps e produgdes narrativas em
diferentes areas. Na area da BD (banda desenhada) multisequencial Oliveira explorou
“Meanwhile’ de Shiga, uma experiéncia narrativa em BD multisequencial, que trata das
decisbes de vida de um pequeno rapaz e as suas consequéncias que se estabelecem por via
de pequenas abas de cores associadas a linhas de chamada entre vinhetas (Oliveira, 2020,
p.9). Oliveira (2020, p. 10) afirmou também ter-se inspirado no livro de BD “Adventure Tinse:
Choose Your Own Adventure Time”, para a sua obra, devido a sua linguagem visual com c6digos
de cor claros que orientam o utilizador/leitor nos diferentes percursos de
leitura/experimentacio. Por outro lado, na BD “Unwritten”, Oliveira (2020, pp. 10, 11)
discerniu a importancia da constru¢do de uma personagem com atencio aos detalhes,

permitindo este ato sustentat maior identificacao por parte do leitor/utilizador.

No campo das experiéncias narrativas em RA, a autora destaca a obra “Little Red the

Inventor” de Wonderscope (citado por (Oliveira, 2020) por promover a interagdo imersiva
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com a histéria “gamificada integrando o utilizador no “meio” da representagio

virtualizada

Ja no que diz respeito as BDs fisicas com componentes digitais em realidade
aumentada, Oliveira releva duas narrativas em formato BD com RA que lhe facultaram
importantes fontes de inspiracao: “Masters of The Sun - The Zombie Chronicles” constitui-se
enquanto a histéria de um grupo de musicos de HipHop, tornados herdis, que lutam contra
gombies (uma alegoria da epidemia de cocaina cack nos EUA, durante os anos 80),
representando, para a autora, um exemplo da complementaridade entre livro e componentes
de RA (Oliveira, 2020, pp.15,106); “Modern Polaxzs”, é um exemplo de narrativa BD onde,
somente usando os elementos narrativos em RA, é possivel desvendar o mistério
conspirativo que sustenta o enredo da mesma, sendo que Oliveira (2020, pp. 16, 17) indica
que este projeto sustentou a sua ideia de integrar elementos narrativos adicionais na vertente

de RA, funcionando os mesmos como potenciadores do impacto da narrativa BD.

5.3.4.4.1.2 - Selecao dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da

producao

Oliveira contou com o apoio de dois coorientadores que programaram toda a
componente da aplicagio ARCore (Anexo 1, A1.3). A sele¢io da aplicagao para execugao da
componente de RA foi feita mediante os critérios estabelecidos e aplicados durante o seu
processo de benchmarking (Oliveira, 2020, p.61). Esta etapa encontra-se resumida numa tabela
comparativa, que aborda os diferentes programas disponiveis a autora durante o seu projeto,
tendo cada um diferentes competéncias (Oliveira, 2020, p.61). Assim, Oliveira (2020, p.61)
priorizou os seguintes atributos na sua escolha: pacote de soffware basico gratuito passivel de
ser utilizado num dispositivo moével; 2) Possibilidade de disposi¢ao espacial do mundo AR
no ambiente fisico do utilizador; 3) A opcao de integracio de objetos 2D e 3D
simultaneamente; 4) Evitar a restricdio de movimentos, facilitando a “liberdade criativa” do

utilizador.

128 A gamificagdo designa a utilizagdo de elementos de jogos e técnicas de concecio de jogos digitais a problemas nio

relacionados com jogos, tais como desafios comerciais e de impacto social (Werbach, s.d.).
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Como forma de manter um registo de cada percurso, Oliveira fez uso do programa Twine'”
que considerou uma ferramenta eficiente que lhe permitiu, sempre que necessario, situar as

diferentes etapas e eventos de cada percurso (Anexo 1, A1.3).

5.3.4.4.2 - Ajustar a producio ao publico-alvo (linguagem visual e usabilidade)
Oliveira refere que a narrativa de Te// a Tail teve de ser ajustada a realidade do publico-
alvo, limitando o numero de personagens e focando-se na histéria de uma rapariga, Cris,
inserida no seu nucleo familiar, que imagina na obten¢ao do cio Penny a solugdao para os
seus problemas de solidao, aprendendo, porém, rapidamente, que esse objetivo nao é tao
simples como parece (Oliveira, 2020, p. 36). O facto de a narrativa da BD ter sido pensada
com base numa familia deveu-se a vontade da autora de a tornar mais apelativa para o grupo
etario escolhido, promovendo a sua identificacio com a historia (Anexo 1, A1.3). A autora
referiu ainda ter procurado equilibrar os momentos de tensio com os momentos mais

relaxados, facilitando leitura/utilizagdo e tornando a histéria mais natural e credivel (Anexo

1, A1.3).

No plano da linguagem visual da BD e app, mais especificamente a respeito do
branding, foram definidos pela autora principios como o movimento e a forma organica, que
(segundo a mesma) sao visiveis na logomarca sugestiva da pata de um animal (Oliveira, 2020,
p- 27). De igual forma, o /letfering manuscrito no nome da marca, procura conotar
simplicidade, diversiao e organicidade (Oliveira, 2020, p.27). Sendo a logomarca o principal
elemento identificador dum produto ou servico, todos os restantes elementos visuais
constituintes da marca estao, de alguma forma, ligados e subordinados as suas caracteristicas.
Assim, se a logomarca se apresenta em tons de laranja e amarelo coerentes com a diversao
ou sociabilidade (Heller et al., 2004) caracteristicas gerais do publico-alvo, a palete cromatica
por seu lado, foi escolhida, segundo a autora, para atrair o interesse deste mesmo publico,
optando por tonalidades marcadamente luminosas, com apontamentos vibrantes (laranjas,
amarelos e rosas) habitualmente preferidas pelas faixas etarias mais jovens (Oliveira, 2020,

p.45).

Os restantes tons selecionados para a BD possuem uma tendéncia para as tonalidades
mais frias, contribuindo para uma dinamica contrastante e chamativa. Estio também

representadas cores térreas e ainda, pontualmente, cores neutras como cinzas e negro para

129 Twine designa uma ferramenta de c6digo aberto que possibilita contar histdrias interativas e nao lineares. A navegagio
funciona através de cliques em hiperligagdes para alterar o contetdo antigo, atualizar, ou mesmo carregar novo conteido
(Twine Cookbook Conttibutors, s.d.).
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marcar situagoes de tristeza ou sentimentos de opressao da protagonista (Oliveira, 2020, pp.
46 - 49). As cores estio também ao servico da usabilidade de Te// a Tail, tendo sido criada
uma codificagdo cromatica consistente para os diferentes percursos possiveis da narrativa,
presente nas bandas em “ziguezague” e molduras das vinhetas, facilitadora da condu¢io do

olhar para a sequéncia narrativa pretendida (Oliveira, 2020, p.48).

Em acréscimo, a simplicidade visual declarada como objetivo por Oliveira (2020,

z « . 2 13 s
p.38), para contrastar com o carater “mais sério da mensagem” da obra, ¢ visivel na presenca
de cores solidas sem sombras, nos cenarios e nas personagens e objetos estilizados, bem
como na presenca de contornos negro nas molduras e personagens, emulando um estilo mais

ligado ao desenho infantil, segundo Malchiodi (2012).

Em relagdo a usabilidade da aplicagao foi decidido pela autora que a interface de RA
deveria ser simples, credivel e permitir a imersio do leitor/utilizador no mundo da histéria
(Oliveira, 2020, p. 51), em linha com o objetivo principal desta componente potencializar a
empatia para com a personagem Penny, e com as suas necessidades enquanto animal. Para
tal, Oliveira (2020, p. 66) demarcou cada “gatilho” da histéria em RA (assinalado por um
icone representativo de Penny, o cao, e um smariphone), colocando uma moldura vermelha ao
redor da pagina determinada que seria reconhecida pela aplicagdo, gerando assim a cena
correspondente em RA, passivel de ser situada no ambiente fisico do leitor/utilizador. Em
acréscimo, foi decidido que o ambiente de RA seria estabelecido em 3D (no ambiente fisico)
em combinagdo com figuras a duas dimensdes, com vista a criagio de um mundo RA
diferenciado mas conectado a narrativa principal em BD (Oliveira, 2020, p.52). Com efeito,
os elementos de cenario, tais como os edificios representados em 3D, foram criados a cores
sem sombreados, e com formas semelhantes as encontradas na BD para garantir a

continuidade visual da narrativa (Oliveira, 2020, p.52).
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5.3.4.4.3 - Criacao dos mecanismos de sequenciacao da narrativa

5.3.4.4.3.1 - Diagrama narrativo

Para a definicio dos momentos de interesse dramatico da histéria e os seus dois
principais percursos enquanto narrativa, sao criados pela autora diagramas de sequenciagiao
onde estao explicitas as ramificacoes de cada escolha do leitor/utilizador. Os dois diagramas
gerais narrativos criados permitiram situar e organizar as sequéncias de eventos de Te// a Tail,

facilitando assim criar o rascunho de um storyboard.

E de assinalar que no primeiro diagrama (Figura 25) é possivel situar os pontos de
interacao por RA (através de {cones representando swariphones) no decurso dos dois percursos

principais (Oliveira, 2020, p.40).

BEGINNING
I 1
(1] ADOPT
“Path A ﬂ
! ! Cris gets to hang
) out with the cool
{2) IGNORE {3} REPREHEND kids
PENNY PENNY 3
I Icone
! I
i i i Penny
Cris chooses Cris punishes ]
“friends” Penny misbehaves
L 1 I
I B ]
Cris distances i (7) STAY WITH §
herself fram 5 w .
Penny Nl
' |
GIVE KEEP
(4)GOTO VET; SraoTo 'ﬂ ﬂ
ﬂ MOVIES I I
| END END
ABANDON LOOSE ‘g

milll

U Y

Figura 25 — Diagrama narrativo geral de Te// a Tai/ com icone de RA em evidéncia (adaptado de
Oliveira, 2020, p. 40)

END
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Cada um destes percursos ramifica duplamente a partir de um inicio em comum,
terminando nos quatro finais possiveis (supracitados) para o enredo (Oliveira, 2020, p.40).
Os diagramas das paginas posteriores, de acordo com Oliveira (2020, pp. 42, 44), estabelecem
com mais detalhe a sequéncia da agao e enredo de cada percurso escolhido, nao fazendo,

porém, referéncia aos momentos de RA.

5.3.4.4.3.2 - Guiao

Oliveira (2020, p.54) iniciou a criagao do guiao com a definicio de uma visao geral
da histéria de Te// a Tail, partindo da premissa inicial criada com base no exercicio de What
If: "What if there was a girl that wanted a dog, but after getting it, it is not what she wanted but what she
needed.”. Foram primeiramente criados dois finais distintos, assim como o principio da
histéria, sendo adicionados posteriormente os detalhes intermédios, com base nas teorias de
estrutura narrativa e de defini¢ao de personagens, previamente referidas. O processo iterativo
de avaliagao da coeréncia, coesdao e impacto da histéria com pessoas externas, deu origem a

criagao dos quatro finais baseados na informacao obtida na pesquisa de campo (Oliveira,

2020, pp. 33, 34).

Na sua entrevista, Oliveira deu conta nao s6 da dificuldade inerente a criacio de uma
narrativa impactante e coerente, mas também do modo como procedeu para garantir a
coesao e coeréncia da historia (Anexo 1, A1.3): “Dava partes da historia, a uma pessoa e
outra parte a outra pessoa e depois para ver se percebiam”, “se cada histéria fazia sentido,
sozinha e depois em conjunto.” Contudo, nao é conhecido um guido final para a narrativa
geral em BD de Te// a Tail. Tal é compreensivel dado o formato BD ser mais facilmente
representavel por um storyboard. Ainda assim, a autora criou um guido escrito, com

complementos visuais (pequenos storyboards), para a experiéncia de RA (Oliveira, 2020, pp.

114 - 123).
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5.3.4.4.3.3 - Storyboard

O storyboard (Figura 26) foi entendido pela autora como fundamental e até mais
importante do que o guido, no sentido em que permite facilmente situar as inten¢oes e agdes
de cada personagem no todo da histéria multisequencial bem como simplificar os didlogos,

conferindo-lhes assim maior fluidez (Anexo 1, A1.3).

b ‘_‘.l‘,.

Figura 26 — Paginas do storyboard decorrentes do percurso ‘A’ da obra Tel/ a Tail (adaptado de
Oliveira, 2020, pp. 90, 92, 93)

O storyboard foi criado apds os primeiros esbogos do guido e apresenta-se dividido em
dois percursos principais, percurso ‘A’ referente a adog¢ao de Penny, e o percurso ‘B’ referente

a compra de Penny (Oliveira, 2020, pp. 90-113).

5.3.4.4.4 - Preparacao da Prototipagem

5.3.4.4.4.1 - Criacao do mapa de navegacao

No que diz respeito a preparaciao para a prototipagem, a autora realizou, como ja
mencionado, um diagrama delineador dos principais momentos de interesse dramatico, em
conjugacao com a demarcagao dos pontos de interacao (Oliveira, 2020, pp.39-44). Embora
este nao possa ser considerado um diagrama representativo da arquitetura de informacao,
nem mesmo um mapa de navegacdo, pois Nao contem em si uma sistematizagao e
organizacao dos diferentes conteudos da app de Tel/ a Tai, o mesmo funciona
complementarmente, ao diagrama do #ser journey e a uma descri¢ao passo a passo (com figuras
exemplificativas) do processo de utilizagao da app (Oliveira, 2020, p. 66). Nao foram obtidos
dados suficientes junto da autora para determinar se foi criado um diagrama de arquitetura

de informagao completo antes da criagao do prototipo.
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5.3.4.4.4.2 - Validagao Teérica da usabilidade da navegacao

Foram delineados alguns principios orientadores para a usabilidade do protétipo,
ainda que nao especificamente apoiados na literatura cientifica referente a este campo de
conhecimento. Os principios orientadores foram os supramencionados: simplicidade,
credibilidade e imersao. Adicionalmente, é possivel aferir na sua dissertagao a aplicagao tacita
de alguns dos principios de Norman (Batterbee, 2021), usados como guias na cria¢ao do
protétipo, como ¢ percetivel pelo uso de ‘pistas visuais’ que orientam a a¢ao do utilizador
dentro da app de Tel/ a Tail, tais como ‘retorno de informagao’, ‘condicionantes de decisao’,

‘mapeamento’, ‘facilidade de descoberta’ e ‘significantes’ (Oliveira, 2020, pp. 61-65).

Com efeito, a validacdo tedrica da usabilidade nao foi uma fase verificada no projeto
de Oliveira, nao tendo sido explicitada na sua dissertagao. Contudo, este facto nido se tornou
consequente para o projeto, dado que o mesmo contou com a validagao por via dum teste
A/B combinado com um questionario e observacio dos utilizadores (Oliveira, 2020, pp. 69-

71).

5.3.4.4.4.3 - User Journey Map

A criagdo do wuser journey map foi entendido pela autora como possuindo bastante
relevo no processo de cria¢ao sendo, no seu entender, uma ferramenta que permite discernir
mais facilmente os diferentes pontos de interagao cruciais, devendo ser sustentada no feedback

obtido a partir da prototipagem (Anexo 1, A1.3).

O seu user journey map, embora demonstre a camada de interacao com a interface de
utilizador, nio foi completado com dados acerca da interagao real e experiéncia a cada
momento de interacao, como ¢ habitual nas praticas com esta ferramenta (Oliveira, 2020,
p.66). A escassez temporal tera possivelmente impossibilitado tal exercicio, pois
efetivamente, além do diagrama narrativo muito exaustivo mencionado anteriormente, foi
criada uma avaliagao do prototipo, no final do projeto, que poderia servir a representagao
dos ‘pontos de frustragio’ dos utilizadores dentro de um tipico diagrama de user journey

(Oliveira, 2020, pp. 71 - 79).

5.3.4.4.4.4 - Elaboracao de contetidos multimédia

O contetdo multimédia no caso do projeto Tel/ a Tail é integrado, dado que os

elementos de animagao sdo inseridos na componente de RA.
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5.3.4.4.4.5 - Pés-producio

Quanto a fase de pods-producio, no caso de Oliveira, nao foram obtidos dados
suficientes para a sua caracterizagdo sendo que, no entanto, considera-se que estariam
englobados nesta fase a preparagdo para a impressao (coloracio do livro de BD) e, ainda,

adicionalmente, toda a finalizagio da componente de programacao em Unity e ARCore.

5.3.5 - FASE 5 - Implementacao e testagem

5.3.5.1 - Prototipagem

Tanto quanto foi possivel aferir junto da autora, nao foi elaborado nenhum protétipo
em papel, ou noutro meio tipico da prototipagem rapida. Tal deve-se provavelmente a
dificuldade de traduzir as dinamicas de uma obra SDI com RA (realidade aumentada) para o
mundo tangivel. Foram, ainda assim, criados esbogos representativos das diferentes
dinamicas de interagdo por via da app de RA na forma de videos com animagoes sobrepostas

e gifs, conforme as comunicagdes pessoais por e-zail com o autor desta dissertacao.

A autora escolheu o smartphone como plataforma de prototipagem por ser o

dispositivo que mais pessoas possuiam a data do projeto (Anexo 1, A1.3).

A prototipagem digital inicial criada para a gpp de RA exibia o cio Penny enquanto
figura animada a duas dimensdes, tendo esta ideia sido posteriormente adaptada a um mundo
de realidade aumentada, que conjugava tanto o 3D quanto o 2D (Oliveira, 2020, pp. 51,52).
A solu¢io que partia somente das animagdes 2D no espago da RA nio foi desenvolvida por
se ter verificado que as animacdes pareciam simplesmente a “flutuar” (Oliveira, 2020, p.51).
Ao nio se situar no mundo fisico, quebrava o sentido de imersao, um dos principais objetivos

de Oliveira.

A autora fez também questao de mencionar que todas as alteragbes que fez ao projeto

originaram sempre de fatores subjacentes ao “contar” da histéria, e nunca o oposto (Anexo

1, A1.3).

5.3.5.1.1 - Implementacio da programacado
A programacao da app de RA foi desenvolvida em “Unity 2019.3.0a11” e “ARCore
v1.10.0” em conjunto com o pacote “Fungus Unity” para gerir a sequéncia da narrativa

(Oliveira, 2020, p.61-82).
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Oliveira mencionou as seguintes caracteristicas enquanto facilitadoras da colaboragao
com os programadores: o conhecimento prévio das limitagdes dos programas de
desenvolvimento; ser concreto e objetivo nas explicagdes do que o designer pretende
visualmente e a nivel de intera¢do utilizando exemplos e referéncias (videos e imagens); boa

adaptabilidade possibilitando a resiliéncia do projeto (Anexo 1, A1.3).

5.3.5.1.2 - Preparacao da testagem de usabilidade

Na perspetiva de Oliveira (2020, pp. 66 - 68), o teste piloto (que decorreu integrado
num evento de demonstracao de projetos académicos) serviu para: compreender o nivel de
adesdo das criancas a RA; entender se a historia possufa um nivel de clareza suficiente para a
faixa etaria abordada; verificar alguns erros ocorridos na app e igualmente para poder

antecipar a melhor forma de interagdo com as criangas quando a testagem efetiva fosse

elaborada (Anexo 1, A1.3).

Para o procedimento de testagem A/B, Oliveira (2020, pp. 69-81, 142,143) preparou,
além de dois questionarios (antes e depois da atividade em teste) por cada grupo com RA e

sem RA, um protocolo de atuagao para orientar as interagdes com as criangas.

5.3.5.2 - Testagem de usabilidade

A testagem do prototipo de Te// a Tail foi elaborada numa escola da Madeira, contou
com 17 participantes na faixa etaria dos 10 aos 12 anos (Oliveira, 2020, p.70). Devido a niao
haver smartphones suficientes para a testagem de todos os participantes, os grupos A (com
RA) e B (sem RA) tiveram um numero desigual de criangas (Anexo 1, A1.3). Antes dos testes
e questionarios os participantes foram informados do cariz, propésito e assunto tratado pelos

testes, diferenciando as informacoes para os dois grupos (Oliveira, 2020, pp.70,71).

Dois métodos foram utilizados pata a testagem A/B: observac¢io e questiondrios. A
observagao possibilitou, segundo a autora, perceber as modalidades de interacao das criangas
com o projeto, a influéncia do mesmo no seu comportamento, bem como aferir o seu nivel
de imersao (Oliveira, 2020, p.69). Oliveira (2020, p.69) ctiou diretrizes de observagao para o
grupo A (com RA) e grupo B (sem RA). No caso do grupo A estas incluiram: a facilidade de
executarem a app partindo dos elementos “#rgger’; a facilidade de situar o mundo de RA no
mundo fisico; a conexdo por RA e com Penny; nivel de absor¢ao em RA pelos utilizadores.
As diretrizes para o grupo B contaram com: a aferi¢io da compreensao (suficiente ou nao)
da estrutura do livro ramificado; a afericao do entendimento do propédsito da ramificagao

(Oliveira, 2020, p.69).
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Ja os questionarios foram uma forma de aprender mais sobre os conhecimentos e
percecoes dos utilizadores, sendo que, as perguntas incidiram, além das questoes
demograficas, sobre o conhecimento prévio (no questionario antes do teste) e posterior (no
questionario apos o teste) sobre o bem-estar animal (Oliveira, 2020, pp. 71-74,75-77). Antes
da interagdo o questionario elaborado por Oliveira (2020, pp.131-133) inclufa perguntas aos
utilizadores sobre o seu gosto pela leitura, as suas experiéncias passadas com leitura interativa,

interesse em RA e pela combinagdo desta tecnologia com os livros.

Os questionarios posteriores a interacao abordaram, além das mesmas perguntas aos
utilizadores, acerca do bem-estar animal, a sua percec¢ao sobre a duragao da BD Te// a Tail, o
seu grau de apreco pela sua responsabilidade na histéria e a sua identificagdio com mesma
(Oliveira, 2020, pp.139-141). No caso do grupo com RA, as perguntas adicionais
circunscreveram-se ao interesse despertado na histéria pela tecnologia de RA, a ligacao com
a personagem Penny, despertada em func¢do da tecnologia e a aprendizagem conseguida

(Oliveira, 2020, pp.134-138).

5.3.5.2.1 - Interpretacao de resultados quantitativos e qualitativos

A apresentagao dos dados quantitativos sugere que a interpretagao dos mesmos pela
autora foi relativamente linear, usando graficos circulares e de barras com percentagens de
participantes retirados dos questionarios on/ine da Google. De acordo com o estabelecido por
Budiu e Moran (2021), a amostra usada por Oliveira para os dados quantitativos ¢é
considerada pequena, visto que ¢ normalmente necessaria a aplicacdo quantitativa a amostras
maiores (de pelo menos 40) para retirar conclusdes mais sélidas. Contudo, dada a escassez
temporal e de recursos (falta de swartphones), esta limitagao é compreensivel, sendo que a
componente qualitativa serviu de complemento a quantitativa, enriquecendo-a. A autora
sintetizou algumas ilagoes retiradas dos dados quantitativos, consideradas relevantes para a
avaliagao do projeto (Oliveira, 2020, pp.71-81). Assim, os dados obtidos, apontaram no
sentido de, entre outros aspetos: uma expressao (ainda que diminuta) do efeito da narrativa
interativa de RA na percecao de decisGes com implicagoes éticas (como adotar ou nao); uma
percecao da extensio da narrativa relativamente diferenciada, variando consoante esta era
acompanhada de RA (de extensdo considerada adequada) ou nao (extensao insuficiente); uma
consideravel demonstragao do apreco pela autonomia e sentido de ‘agéncia’ oferecidas pela
narrativa interativa; uma apreciavel perce¢ao da ligacio com a personagem Penny resultado

da interacao em RA.
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Quanto aos dados qualitativos, a autora anotou as suas observagoes de acordo com
as diretrizes previamente criadas, e os resultados apresentados sinteticamente sugeriram que
no grupo A (com RA), houve um grande entusiasmo pela novidade da tecnologia por parte
das criangas que levou a que uma grande maioria quisesse usar a componente de RA antes
da se quer abrir o livro (Oliveira, 2020, pp.74,75). A maioria dos participantes juntaram-se
em grupos, explorando a narrativa, tendo dois participantes preferido explorar intensamente,
de forma isolada dos restantes (Oliveira, 2020, pp.74,75). Foram observados alguns
problemas ao nivel da usabilidade do livro e app em conjunto como a dificuldade na
identificacdo do ‘gatilho’ para dar inicio a componente de RA, a pouca facilidade em situar
0s objetos virtuais no espago fisico, o limitado ‘retorno de dados’ de relevo, no fim da
experiéncia em RA, entre outros aspetos técnicos e de usabilidade (Oliveira, 2020, pp.74,75).
Ja no grupo B (sem RA) a utilizagdo foi completamente a solo, com cada utilizador
concentrado em percorrer os diferentes percursos da narrativa multisequencial, tendo

somente um participante mostrado confusao (Oliveira, 2020, p.77).
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6 - Resultados obtidos e discussao

Com vista a formular um enquadramento mais enriquecido sobre o trabalho de
investigacdo realizado, serdo aqui apresentadas analises interpretativas das obras de SDI
abordadas a partir duma conceptualizagao dos eixos de interatividade de Ryan (20006),
procedendo-se em seguida, como modo de referencia¢ao, a uma comparagio do modelo de
autoria criado com outras orientagdes para a produgao de SDI. Finalmente, serdo
apresentadas e devidamente contextualizadas as respostas as questdes de investigagdo

colocadas no Capitulo 1.

6.1 - Analise interpretativa das estruturas dos projetos de SDI sob a

perspetiva da concecao do espetro da interatividade de Ryan (2006)

Salientam-se aqui, com base nos seus respetivos diagramas particulares, os modos de
criagao de obras de SDI que informaram os projetos estudados. Ao contrario das restantes
obras, a obra de Ferraz (2014) nio apresenta um diagrama, sendo que, com a sua
configuracao altamente variavel, nio segue um enredo, mas uma tematica: a da exploragao

das nog¢des temporais num ambiente de fantasia.

De seguida, encontram-se caracterizadas as estruturas centrais a cada um dos projetos

e é fundamentado o seu enquadramento no espetro da interatividade proposto por Ryan

(2006).

Tal como ¢é observavel no diagrama de “Stone Soup story flow” (Gheno, 2021, p. 40)
exposto na Figura 27 o projeto Historia 17iva obedece a uma estrutura ramificada
multisequencial, conforme Murray (2016), com quatro finais, resultantes de trés momentos

de escolha.
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Figura 27 — Diagrama narrativo “Stone Soup System Flow” de Historia V'iva (Gheno, 2021, p. 40).

Verifica-se ainda que, no primeiro momento de escolha, no qual a protagonista se
encontra enclausurada numa cabaga, as hipoteses de decisao possiveis entre os diferentes
objetos cortantes resultam num mesmo percurso. Esta escolha narrativa prende-se com o

facto de o autor pretender familiarizar o utilizador com a mecanica da escolha por via de
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desenho. Isto evita enclausurar o participante num dado percurso por engano seu e, desse

modo, elimina uma potencial fonte de frustracao desnecessaria.

No sistema de SDI de Histéria 17iva, cada um dos momentos de escolha,
desencadeados por um dado evento, ¢ apresentado na experiéncia interativa através das falas
da protagonista (Gheno, 2021). Por outro lado, as diferentes escolhas possiveis (figuras
desenhadas enquanto ‘inser¢ao de dados’ no sistema), surgem no diagrama como palavras
isoladas, inscritas em retangulos a roxo (Figura 27). As mesmas reportam-se, deste modo, a
cada um dos desenhos de objetos que o sistema deve reconhecer para prosseguir com um

dado percurso narrativo.

A excecio do primeiro momento de escolha (situado apés o evento da prisio da
protagonista dentro da cabaga) a configuragao do diagrama de Gheno (2021, p. 35), com
quatro percursos distintos que resultam dos dois primeiros (originarios do primeiro
momento de escolha efetivo) permite constatar que esta se trata de uma estrutura ramificada
comum, isto é, que a mesma nao apresenta percursos que derivem do “percurso-chave”,
reincidindo no mesmo, posteriormente. Isto deve-se, com relativa probabilidade, ao facto de
Historia 'iva ser uma obra de SDI que nao se prolonga em muitas ramificagoes, dada a
complexidade e ao foco do projeto, que se centra mais nas sequéncias interativas por via de

desenho do que na criagao de uma narrativa extensa.

A respeito do enquadramento dentro do espetro da interatividade de Ryan (2000),
que faz uso de dois eixos conceptuais, a obra Histdria 1'iva posiciona-se na vertente ‘Interna’
(do eixo ‘Externa-Interna’), dado que o mundo narrativo da obra pressupée que o utilizador
tome diretamente o papel da protagonista Ana, movimentando-a e escolhendo as suas agoes.
Quanto ao segundo eixo, ‘Exploratéria-Ontolégica’, a obra referida é mais dificil de situar,
em virtude de que a questao central deste eixo se prende com a defini¢ao do papel do
utilizador. Nesse ambito, se o protagonista (representado por um avatar) nao ¢ capaz de
prever o efeito que cada decisdo tomada tera no destino do mundo da narrativa e enredo,
entdao pode considerar-se que a obra se alinha mais ao polo ‘Ontolégica’. Ou seja, na pratica,
quando o protagonista entende a histéria como sendo resultado direto dum rumo dirigido
pelas suas a¢bes, e ndo meramente como um conjunto de diferentes parcelas de informagao
passiveis de serem exploradas pelo mesmo, este tende a considerar-se mais implicado na
histéria, e a sentir-se “ontologicamente” parte da mesma. Deste modo, no caso de Histdria
Viva é possivel aferir que, sem ter experimentado todas as alternativas previamente, é dificil

prever com exatidao o final do percurso percorrido. Assim, a obra pode entender-se como
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estando situada na vertente ‘Interna’ e tendencialmente, mais proxima da vertente

‘Ontologica’.

Ja no caso do artefacto de SDI desenvolvido em Te// a Tai/ por Oliveira (2020), o
mesmo apresenta, ao nivel estrutural, uma similaridade central com o projeto Historia 1iva
de Gheno (2021). Neste sentido, denota-se nos diagramas narrativos elaborados pela autora
(Oliveira, 2020, pp.40-44), a presenca de uma estrutura ramificada multisequencial (Murray,
2016). Porém, ao contrario de Gheno (cujo dispositivo de storytelling é totalmente operado
digitalmente), a referida estrutura de Oliveira (2020) encontra-se aplicada principalmente por
via da historia presente livro de BD fisico. Com efeito, é de sublinhar que, somente nos
momentos previstos, para a utilizacio da aplicagio de RA™ (referidos pela autora como “4R
points™) para contacto com a personagem Penny, é que ¢ notoria a vertente digital do projeto

(Oliveira, 2020, p.40).

Observando mais atentamente a estrutura para a narrativa exposta por Oliveira (2020,
p.40), particularmente no seu diagrama geral (ver Figura 25), verifica-se que a mesma possui
quatro finais diferentes, sendo que dois dos quatro finais possiveis (de cor azul, a esquerda)
originam dum dos “ramos” presentes na primeira bifurca¢ao (momento de escolha inicial),

com a designagao “ADOPT Path A’ (Figura 28).
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(2)IGNORE | [ I3}REPREHEND |
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Cris chooses Cris punishes
“friends* Penny

Crls distances
herself fram
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I_I_l

(4} GOTOVET, [ ®eoro
. ﬂ MOVIES

Figura 28 — Secgao esquerda do diagrama geral de Te// a Tail (Oliveira, 2020, p.40).

130 Patentes na figura 32 da bibliografia respetiva.

139



Ja os restantes dois finais distintos (de cor laranja, a direita) resultam do outro
“ramo”, designado ‘BUY Path B’. Ora, é de relevar, no diagrama referido, mais
especificamente, no “ramo” azul, ap6s a mencionada escolha do “ADOPT Path A", que ambas
as opgoes, “(2) IGNORE PENNY” e “(3) REPREHEND PENNY”, resultam, logo de
seguida, no mesmo resultado: “Chris distances herself from Penny”. Daqui se depreende que, na

pratica, essa escolha resulta sem efeito nos finais da histéria.

Ainda assim, entende-se que esta escolha estrutural possa sustentar, para o publico-
alvo uma escolha satisfatéria pois, embora conduzam a um sé momento igual (ou
semelhante), as duas escolhas resultam de perspetivas muito diferentes, e permitem
caracterizar a personagem de forma eficaz, o que em si mesmo possui um significado
relevante para os objetivos de promog¢ao de empatia pelos animais, avancados pela autora.
Seguidamente ao referido retorno ao “ramo” principal, é colocada ao utilizador outra escolha
entre duas opgdes, “(4) GO TO IVET” ou “(5) GO TO MOVIES”, que resultam, cada uma,

num tipo de final diferente, com possibilidade de acesso via RA.

Ja no “ramo” de cor laranja (Figura 29), correspondente a ‘BUY Path B’, nao ocorre
nenhum processo de retorno ao “percurso” inicial, sendo que a hipétese de escolha ¢é
fornecida uma tunica vez, entre duas op¢oes “(7) STAY WITH PENNY” ou “(8) STAY
WITH GROUP” resultando em dois finais distintos, com possibilidade de acesso a0 mesmo
via RA.
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Figura 29 — Seccao direita do diagrama geral de Te// a Tail (Oliveira, 2020, p.40).
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Se se aplicarem os critérios do espetro de interatividade de Ryan (2006) a estrutura
delineada em Te// a Tail (Oliveira, 2020), esta assume, porém, uma posi¢ao distinta de Histdria
Viva (Gheno, 2021), uma vez que as escolhas do seu percurso interativo ramificado ocorrem
ao nivel do livro fisico. Com efeito, dada a utilizagao de um formato similar a série de livros
“Choose Your Own Adventure Books”, e sendo que as escolhas narrativas sio codificadas por
bandas coloridas distintas que indicam as préximas ag¢Oes, entende-se que a interven¢ao no
enredo se da ao nivel da apresenta¢ao do contetido e nao do conteido em si. Assim, sustenta-
se aqui que a referida estrutura interativa se enquadra melhor na vertente ‘Exploratéria’ do

binémio ‘Exploratéria — Ontologica’.

Em relagao ao eixo ‘Externa-Interna’, a situacao de Te// a Tail é¢ ambigua. No caso da
experiéncia da interface de utilizador em RA (nos “AR points”), é aparente que o mesmo
parece estar totalmente integrado no universo narrativa, apontando para uma classificacio
como ‘Interna’. Contudo, nesses mesmos momentos, nio sio promovidas nenhumas
dinamicas interativas, sendo somente expostas, nesse ambiente misto, as sequéncias de
eventos relacionados com a situagao da cadela Penny (Oliveira, 2020, pp. 114-123). Ja
considerando a componente interativa do livro fisico, cujo principal modo de utilizagdo é a
leitura, o utilizador nio alcanga uma integracao direta da perspetiva da protagonista, e assim,
a obra tende mais para a vertente ‘Externa’. Assim, dado que a secgao interativa desta obra
de SDI esta principalmente inscrita fisicamente, entende-se a mesma como um objeto de
SDI, com forte tendéncia para o polo ‘Externa’ e com uma componente de experiéncia RA

‘Interna’.

Por outro lado, ao analisar-se a producao de SDI, HiperDudn, de Ferraz (2014),
entende-se que a mesma foi criada com o principal objetivo de introduzir uma dinamica nova
na interacio com HiperBDs, de modo a demonstrar as possibilidades da reordenacao de

vinhetas da obra na reinterpretacio temporal da histéria contada na mesma.

Apbs ser-se introduzido a modalidade principal de interagao através do menu de
instrugdes, acessivel pelo menu inicial, o projeto de Ferraz (2014, p. 97, pp. 99 - 102),
apresenta uma sequéncia de vinhetas 3D, pelas quais, o duende verde protagonista, pode,
por meio da intervencao do utilizador, circular. A disposic¢ao inicial do mesmo duende, virado
lateralmente para a direita, sugere que o utilizador circule nessa dire¢ao. Ao fazé-lo, o duende
pode percorrer as diferentes vinhetas 3D (seis) cada uma contendo um duende diferente,
parado ou em movimento e em diversas posi¢Ges, emitindo um balao de fala. As frases em

balao de fala sao, no geral, alusivas as no¢des temporais de passado e futuro, sendo ainda
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associadas as concegdes de espago tais como, “esta voltando” e “a frente”, num tom algo
humoristico. E possivel também ao utilizador reconfigurar a ordem das vinhetas, sendo que,
ao fazé-lo, o sistema (tal como foi projetado) deveria oferecer uma vinheta em continuidade

com o conceito da historia (Ferraz, 2014, pp. 105, 100).

Ao pretender-se qualificar o dispositivo narrativo mencionado segundo a
esquematica conceptual da interatividade de Ryan (2006) para SDI, cabe aqui questionar a
existéncia efetiva de uma narrativa, pois a mesma nao ¢ imediatamente percetivel. Com efeito,
nao se conhece nenhum proposito, ou historico para o avatar de duende (controlado pelo
utilizador) que possa ser confrontado numa dinamica de mudanga, usual nas narrativas.
Inclusivamente, nem as falas dos restantes duendes se estabelecem como dialogos com o
mesmo ou, ainda, enquanto interagdes com algo que o duende protagonista apresente.
Porém, a narrativa existe quando ocorre uma representacio de uma sequéncia de eventos
(Adams, 2013). Em acréscimo, a componente interativa encontra-se presente na
possibilidade de reconfiguracao das vinhetas. Considera-se assim que a sucessao de falas
emitidas pelos restantes duendes, a respeito dos conceitos temporais, estabelece uma “proto-
narrativa” com “micro-eventos” (as falas). Uma “proto-narrativa” que, neste caso, alude as
possibilidades do tempo enquanto fator manipulavel através do sistema de SDI construido,
bem como a relagdao deste fendmeno com a habitual percecao psicolégica do mesmo no dia-
a-dia. Deste modo, a estrutura da obra, no seu global, assemelha-se a uma variante da

Estrutura de nucleos autonomizados (ver Figura 9), mencionada por Smed et al. (2021),

construida com uma componente de reorganiza¢ao da propria ordem dos “nucleos”
narrativos (eventos de fala estabelecidos em cada vinheta), dada a diminuta interdependéncia

entre as diferentes vinhetas.

Adicionalmente ao referido, a “proto-narrativa” presente em HiperDudn, ao nivel do
eixo ‘Exploratéria-Ontolégica’, enquadra-se, com maior propriedade, na vertente
‘Exploratéria’ pois, dada a componente de historia algo ténue, o duende verde protagonista
(e o utilizador, por extensdo logica) assume uma relevancia quase incipiente na “proto-
narrativa”, funcionando mais como um veiculo da mensagem da obra de SDI. Embora a
possibilidade de reconfiguracao das vinhetas possa sugerit que o utilizador opera uma
interferéncia direta na diregao da histéria do protagonista, nao configura nenhuma alteragao
significativa nos eventos pois os mesmos nao se relacionam entre si (a nao ser tematicamente)

e, assim, considera-se que a vertente ‘Exploratoria’ é, com efeito, a mais adequada a obra

HiperDudn.
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Ja no que respeita ao eixo ‘Externa-Interna’, observam-se, na estrutura interativa da
obra, duas tendéncias: por um lado, a tendéncia para a vertente ‘Interna’, pois o utilizador
percorre a obra com o avatar de duende verde, despoletando os “micro-eventos”, pelos quais
a “proto-narrativa” se desenvolve — e, participando assim, na obra, de forma integrada; por
outro lado, observa-se a tendéncia para a vertente ‘Externa’, ao possibilitar que o utilizador
tenha uma visao geral (em “zoomz out”) sobre as diferentes vinhetas, podendo inclusivamente
trocar as suas posi¢oes relativas. Desta forma, o utilizador controla a posi¢ao do duende na

“proto-narrativa”, de uma forma separada e externalizada face ao mundo do SDI.

6.2 - Comparacao do modelo criado com outras orientacdes de autoria

Com o intuito de estabelecer referéncias para a construgao de futuros guias para a
criagdo de obras de SDI, incluem-se, seguidamente, as comparac¢des dos processos ' fixados
nesta dissertacio (acompanhados pelo diagrama de sequenciacdo de processos; Capitulo 4)
com dois textos de orientacao para a criagao de obras de SDI, estabelecidas, por Miller (2019

pp. 246-249) e Adams (2013, pp. 148-168).

Em seguida, sao fixados os passos adiantados por Miller (2019, pp. 246-249) e sao
estabelecidas nogoes paralelas (sempre que possivel) com as presentes na sequenciag¢ao

patente nesta dissertacao.

6.2.1 - Comparac¢ao com modelo de sequencia¢ao de Miller (2019)

Para Miller (2019) a criagao do conceito central ou premissa ¢ o primeiro ato no
desenvolvimento de uma obra narrativa e interativa. Ao se comparar a sua CONce¢ao com as
nogoes sustentadas sobre a fase 1 (Defini¢do da problematica e abordagem inicial) do
diagrama respeitante ao modelo criado, presentes nesta disserta¢ao, sublinha-se como
diferenca principal face a autora, que o passo de criagao da premissa nao é coincidente com

o processo designado por avancar de hipoteses de solucio'” da fase 1 do diagrama, pois este

ultimo ¢ tido como preliminar antes da fase 2 (Pesquisa), sendo somente na fase 3 (Sintese

da pesquisa e geracao de ideias) que se dao os processos de geracio de ideias e de aprovacio

das mesmas'”’

. Adicionalmente, sublinha-se que os fatores de influéncia sobre a premissa, no
caso do meio comercial (no qual Miller trabalha), sao de ordem mais pratica que os do meio

académico, no qual tomam primazia as questoes relacionadas com linhas de investigagao em

131 Utilizam-se como sinénimos de processo os termos: etapa e operagio.
132 Correspondente ao processo 2.
133 Correspondem aos processos 6 e 7, do diagrama criado, respetivamente.
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desenvolvimento, bem como com os conhecimentos e afinidades do autot. Por seu lado, no
meio comercial, o mercado e o publico-alvo tendem a determinar a conce¢dao da premissa.

Todavia, ¢ valido afirmar que em ambos os setores ¢ possivel inovar.

Em acréscimo, depreende-se a partir da observagdo dos casos em estudo, que os
constrangimentos de um projeto SDI académico derivam, nao so6 das linhas de investigacao
escolhidas pelos autores, mas também dos requisitos temporais impostos, sobretudo em face
da componente de investigacdo, que tende a ser mais rigorosa e extensa neste meio. Nessa
linha, também os constrangimentos comerciais sao, no seu geral, tio ou mais exaustivos que
os académicos. Contudo, é de notar a experiéncia acrescida dos profissionais e a preexisténcia
de fluxos de trabalho estabelecidos que podem agilizar o desenvolvimento no contexto

comercial.

Num segundo momento, Miller propde que seja identificado um publico-alvo
potencial (e respetivo mercado), que o mesmo seja estudado, e que sejam clarificados os seus
interesses particulares assim como a sua capacidade face a complexidade tecnoldgica. Esta

etapa da autora encontra um equivalente parcial nos processos de pesquisa de base do

utilizador'* e de pesquisa tedrica de base sobre o publico-alvo, mediante dados estatisticos'™.

Tomando este aspeto uma posi¢dao charneira no campo comercial, como foi ja referido, é
necessario, segundo a autora, alinhar os atributos do projeto SDI em produg¢io, com os
custos e lucros (relacionados diretamente com os precos de mercado), bem como com as
expectativas dos utilizadores a nivel visual, mas nao so. E de notar, nesse ambito, que no
campo académico a escolha do publico-alvo prende-se mais com as linhas de investigacao
em curso e as preferéncias do autor do que com outros aspetos. No entanto, visto que a
grande maioria dos projetos de SDI tém como destino o mercado (onde dominam as
preferéncias reais dos utilizadores), ¢ aconselhavel, mesmo em contexto académico, que
exista um foco no publico-alvo. Verificou-se que, dos trés casos em estudo, somente Ferraz

(2014) em HiperDudn, nao delineou um publico-alvo.

Conforme Miller, o meio, a plataforma e o género dos contetdos tomam a 3* posi¢ao
na sua sequencia¢ao. Para a autora, este passo pressupoe uma sele¢io do meio, plataforma e
género da obra SDI, com base numa avaliagio ponderada das vantagens e desvantagens de

cada modalidade. Miller da como exemplos de meios, a Internet, os smartphones, as consolas de

134 Processo 4 da fase 2.
135 Processo 3C da fase 2.
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videojogos, ou mesmo um conjunto diversificado de meios. Paralelamente, a autora define
plataforma como o bardware onde se inscreve a producio de SDI, dando ainda, como
exemplo de géneros'™, a simulagio, a sétie Web, ou o jogo de agio. Delineada a selegio e
avaliagao das diferentes categorias, ¢ entao feita a adequagdo da premissa central as mesmas,

sendo verificada a coesao e coeréncia dos atributos definidos para a obra, em face destas.

Este passo nao possui um processo equivalente na sequenciagdo proposta por esta

dissertacdo. No entanto, o processo de aprovacio de uma hipétese de solucio'”’, na fase 3",

pressupde a pré-selecio do meio e plataforma, sendo a categoria de género (apontada por
Miller) algo que pode ser definido em seguida, na fase 4 (Planeamento narrativo e do

protétipo), com base no processo de exploracdo das narrativas' possiveis para o projeto, e

0, Ainda assim, em Ambito académico, cada uma destas

nas linhas de pesquisa disponiveis

categorias pode ser também definida, quase totalmente, logo no processo de definicdo dos

problemas técnicos e/ou académicos'"', ou, entdo, ser delineada com vista a respeitar os

requisitos derivados da linha de investigacdo (item ‘la’ do diagrama) onde o projeto se

enquadra.

O 4° passo na sequenciacao de Miller, contempla questdes relacionadas com o esbogo
dos principais eventos e desafios colocados ao utilizador, encontrando um equivalente no
diagrama desta dissertagao, no processo de exploracao das narrativas, mais especificamente

no processo “elencar e selecionar os elementos narrativos”'*?. A autora menciona ainda
bl

nessa linha, a possibilidade de definicdo do “tom” da narrativa, isto é, se a mesma é sombria,
assustadora, comica ou leve. Nesta dissertacio esses aspetos sao tratados no processo de

estruturacao preliminar duma sequéncia narrativa® mediante o guido e/ou diagrama e/ou
storyboard.

A nivel da jogabilidade, a autora menciona, neste passo, a defini¢ao do que se entende
como padrao para um ganho ou perda. Nesse ambito, nesta dissertagao, e de acordo com os
casos de estudo abordados, nao sio tomados em conta elementos de jogabilidade que

impliquem as obras de SDI numa dinamica de ganho ou perda.

136 A autora entende o conceito de género como modalidade de programacio (Miller,2019).
137 Processo 7 da fase 3.

138 Corresponde a fase da Sintese da pesquisa e geragdo de ideias.

139 Processo 9 da fase 4.

140 Refere-se ao item la correspondente a dados usados na fase 1.

141 Processo 1C da fase 1.

142 Processo 9B.1 da fase 4.

143 Processo 10 da fase 4.
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A defini¢ao do papel de utilizador e o seu ponto de vista é, para Miller, o 5° passo na
sua sequenciagdao. Nesta dissertacao aferiu-se que a definicao dos atributos das personagens
¢ estabelecida nos casos de estudo abordados (Capitulo 5), ainda que o grau de elaboragao
respetivo possa divergir. Com respeito a sequenciagao proposta nesta dissertagao, a defini¢ao
das personagens tal como Miller a sustenta, pode ser entendida como coincidente com os

processos 9 e 10™.

Sendo que a nogao de “papel do utilizador e o seu ponto de vista” nao se verificou
nos casos de estudo e nao foi abordada por nenhum dos projetos dos autores, considera-se
que a mesma esta ausente no modelo exposto nesta dissertagdo. Com efeito, embora nos
projetos de Gheno (em Histiria Viva) e Ferraz (em HiperDudn), seja possivel verificar a
escolha de um “ponto de vista”, em particular na utilizagdo de avatares movimentaveis
lateralmente. Ja no caso de Oliveira (em Te/ a Tail) esse aspeto é um pouco ambiguo, visto

que o seu pijCtO nao assume nenhum avatar concreto, mas assenta numa narrativa prSCI’ltC

num livro fisico.

Adicionalmente, neste passo, Miller explora um outro aspeto que se prende com a
definicdo da natureza da agéncia do utilizador na narrativa, isto é, com o seu impacto na
narrativa e no final da mesma. Aqui é possivel entender que este aspeto se pode enquadrar
na fase 4'*. Assim, é de notar uma correspondéncia transversal da questio referente 2 agéncia

com os seguintes processos: com o processo de definicao das metas gerais'* para a obra de

SDI; com o processo de sequenciacio efetiva da narrativa'*’ (ou seja a producio do storyboard,
[ 1 ] ¢ 7y >

guido e diagrama da narrativa); com o processo de elaboracdo do mapa de navegacio' para

a producio de SDI, e ainda com o processo de elaboracio do user journey map' .

No 6° passo, Miller inscreve a defini¢ao e caracterizagao completa das personagens
nao jogaveis no que respeita ao seu papel na dinamica relativa ao protagonista da obra de

SDI (podendo ser aliadas, adversarias ou ajudantes). Na presente dissertacio, esses aspetos

entendem-se como correspondendo: ao processo de exploracao das narrativas™’; a0 processo

144 Processo de exploragido das narrativas e processo de estruturagio preliminar duma sequéncia narrativa, respetivamente.
145 Fase de planeamento narrativo e do protétipo.

146 Processo 8 da fase 4.

147 Processo 12Ba.1 da fase 4.

148 Processo 12Bb.2 da fase 4.

149 Processo 12Bb.4 da fase 4.

150 Processo 9 da fase 4.
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de estruturacio preliminar duma sequéncia narrativa®'; ao processo de sequenciacio efetiva

da narrativa'>.

Miller enquadra no 7° passo a estrutura e a interface, contemplando a defini¢ao do
comeco e fim da experiéncia do utilizador, a definicio dos componentes organizativos da
estrutura interativa (tais como niveis ou moédulos) e a selecio do modelo estrutural a adotar.
Em acréscimo, a autora indica para este passo o tracado dos elementos de navega¢ao de

interface da obra de SDI (incluindo os tipos de feedback apresentados ao utilizador).

Ao comparar-se esta etapa com a sequenciagio patente na presente dissertacao,
entende-se que o referido passo possa ter um campo de operacdes homologo no processo

de elaboracio do mapa de navegacio', no processo de validacio teérica da usabilidade de

navegacio'™, mas também no préprio processo de sequenciacio efetiva da narrativa'™

incluindo a criacio de storyboard e/ou guido e/ou diagramas narrativos, pois esses

documentos devem apontar ja para os diferentes momentos de interagao.

A criagao do mundo da narrativa passa primeiro pela defini¢io das suas principais
caracteristicas, o que corresponde a 8" etapa fixada por Miller. Além do referido, a autora
estabelece nesse ponto a especificagdo e configuracio da “geografia” e cenarios do projeto
de SDI e a sua respetiva diferenciagao. Similarmente, propde a categorizagao da situagao
temporal da narrativa: passado, contemporaneidade ou futuro. A par do mencionado, a
autora sugere ainda o tracado dos principais desafios, gratificagdes e perigos presentes em

cada um dos referidos cenarios.

Em termos da compara¢ao com a sequencia¢ao de processos desta dissertagdo, a

etapa delineada pela autora pode ser entendida como correspondendo ao conjunto de

6

operagdes presentes no processo de exploracio das narrativas,”® sendo que neste sdo

definidos os elementos do mundo da narrativa os seus cenarios. Todavia, somente a partir

do processo de estruturacao preliminar duma sequéncia narrativa’ se pode efetivamente

assumir a definicdo dos principais “desafios, gratificagdes e perigos” de cada cenario. No

processo de consolidacao da sequéncia narrativa e adequacdao aos contextos de rececao e

151 Processo 10 da fase 4.

152 Processo 12Ba.1 da fase 4.
153 Processo 12Bb.2 da fase 4.
154 Processo 12Bb.3 da fase 4.
155 Processo 12Ba.1 da fase 4.
156 Processo 9 da fase 4.

157 Processo 10 da fase 4.
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producio™ é pressuposto a clarificacio e melhotia de todos os aspetos da mesma, incluindo

o mundo da narrativa, Os seus eventos € a sua integragao nos segmentos interativos.

Para Miller, a 9* etapa abrange a avalia¢ao e aperfeicoamento do engajamento do
utilizador. Segundo a autora, isto pressupde cinco aspetos centrais: a implementagdo de
elementos aliciantes na secc¢ao final do storytelling interativo que impulsionem o utilizador a
finaliza-lo; a inser¢ao na obra de mecanismos de aumento de tensio; a ponderagio da
possibilidade de inclusao de formas de recompensa e penaliza¢ao; a consideragao do grau de
impacto dos momentos interativos incluidos e o seu significado potencial no enquadramento
narrativo; a ponderag¢ao sobre a inclusao ou nao, na obra de SDI, de segmentos que admitam
a possibilidade de contributos do utilizador, bem como a defini¢ao das modalidades desses

conteudos e o seu impacto narrativo.

Numa analogia com a sequenciacao presente nesta dissertacao, a referida etapa, no
bl bl
. < ~ . . . . . 5Q
que respeita as acOes que influenciam a narrativa, circunscreve-se aos seguintes processosb) X

10 e, ainda 12Ba.1, especificamente os momentos de finalizagdo dos storyboards (e/ou guiao

e/ou diagrama narrativo). Por outro lado, a mesma etapa, em relacio as agdes descritas
implicadas a nivel interativo, tais como a inclusao de contributos do utilizador e a
consideragao do impacto dos momentos interativos, corresponde ao processo de

consolidagdo do storyboard e, ainda, 2 elaboragio do mapa de navegacio da obra de SDI'?.

A 10* (e dltima) etapa, de acordo com Miller, é dedicada a configuragao estética do

projeto e a sua defini¢cao sonora. Assim, a autora estipula para este passo o delineamento dos

elementos visuais a serem usados (tais como graficos, video, animagao, ou uma mistura dos

mesmos), a tipologia do universo da histéria (realista ou fantasiosa) e, ainda a defini¢ao do
ambiente sonoro (didlogos falados, efeitos sonoros, musica e outros). Neste sentido, ao

comparar esta etapa com o estabelecido no diagrama de sequenciagao desta dissertagdo, os

dois primeiros aspetos referenciados correspondem ao processo de ajuste da producdo ao

publico-alvo'”, sendo que o dltimo se alinha mais com o processo de pés-producio'™

158 Processo 12 da fase 4.

139 Os processos 10 e 12Ba.1, da fase 4 correspondem ao processo de estruturagio preliminar duma sequéncia narrativa e
a0 processo de sequenciagio efetiva da narrativa, respetivamente.

160 Processos 12Ba.4 e 12Bb.2, respectivamente, da fase 4.

161 Processo 12Ab.1 da fase 4.

162 Processo 12Bb.5 da fase 4.
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6.2.2 - Comparacdao com modelo de especificacao de requisitos de Adams
(2013)

O documento do modelo de orientagao apresentado por Adams (2013, pp.150-157),
denominado “Template’, é suportado por trés secgoes, sendo as mesmas um diagrama de
suporte, um glossario de termos empregues pelo autor e uma explanagdo dos principais

objetivos e tarefas que cabem a um designer de SDI.

A proposta de Adams (2013, pp.158-168) apresenta uma abordagem diferenciada dos
demais guias. De facto, o autor niao elaborou um documento de orientagiao direta, onde
estejam organizados os diferentes passos de criagdo de uma obra de SDI, mas criou sim um
objeto de auxilio ao planeamento de decisdes a serem tomadas pelos criadores da mesma
(Adams, 2013). Com efeito, nesse ambito, apesar da diferenciacido 6bvia face a estruturagao
do modelo de autoria proposto neste trabalho, destaca-se a importancia conferida pelo autor
ao processo de fixacdo de objetivos. Esse processo corresponde a uma etapa que ¢ aqui

entendida como estando situada apds a fase de pesquisa e, igualmente, apds a sintese da

mesma, encontrando-se, todavia, antes de qualquer desenvolvimento do projeto em si. Deste

modo, a mesma etapa, embora nio seja objeto de grande desenvolvimento neste trabalho,
adquire pela referida razio um destaque particular, que reflete a sua influéncia nas restantes

etapas (ou processos).

Adicionalmente, segundo o autor, num momento prévio a referida etapa deve ser
definida a introducao (Adams, 2013). No seu entender, esta ultima estabelece um conceito
que condensa todo o jogo e obra de SDI contida no mesmo (Adams, 2013). E ainda
necessario, nesse momento, segundo o autor, definir a plataforma em que a obra SDI a criar,
se insere, o ‘género’ a que pertence, a sua ‘configuragao estética’, o seu ‘estilo literario’ e

‘publico-alvo’ (Adams, 2013, p.158).

Adams (2013) como ja foi aludido, nao delineia uma sequéncia rigida de etapas.
Contudo, nio deixa de assinalar que certas decisGes sobre os objetivos devem ser tomadas,
idealmente, antes de outras, pois terdo uma influéncia sobre as seguintes (Adams, 2013).
Nesse sentido, no diagrama do autor, é possivel verificar uma hierarquia de importancia
(sendo em certos casos refletida na sua ordem operativa), instituida pela grossura do
contorno, pela codificagao das cores e mesmo pelos tipos de setas (Adams, 2013, p. 154).
Assim, os momentos de decisdo acerca dos objetivos fulcrais, a contorno grosso (sobre os
quais incide boa parte da atencao do autor, no Template), tém destaque central no diagrama

(Adams, 2013, p. 154).
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O autor sublinha adicionalmente, que no inicio do planeamento, ¢é essencial o designer
definir as razdes que o movem a criar a obra de SDI e, simultaneamente, os efeitos
expectaveis da obra no jogador'® e ainda quais as agoes que lhe serdo possibilitadas (Adams,
2013). De acordo com Adams (2013, p.158), apés o referido, é possivel estabelecer os

objetivos fundamentais da experiéncia de SDI.
De seguida, expde-se a concegoes do autor sobre os objetivos a definir.

Os objetivos fundamentais a definir, para Adams (2013, pp.158-161) sao: a

determinagao da importancia geral da histéria na experiéncia interativa; a escolha do tipo de

funcdo da histéria na experiéncia interativa; a escolha do modo pelo qual abordar a boa

conformacao da histéria e a selegao dos objetivos emocionais para a histéria.

A importancia geral da histéria na experiéncia interativa é estabelecida ao determinar

a proporcao relativa da experiéncia SDI no global da experiéncia interativa. Adicionalmente,
neste momento, ¢ indicado estabelecer as expectativas para os niveis de imersao do jogador,
ou seja, se esta ¢ importante ou nao, e ainda o tema da historia (conceito geral, mensagem

ou concec¢ao moral subjacente).

Dado que a presente dissertagao trabalha somente sobre objetos de SDI, o referido
objetivo de Adams (2013) nao possui relevancia neste contexto. Os casos que se entendem
como relevantes, irdo seguidamente ser expostos. Apos a exposicao de cada “momento” de
decisdao ou objetivo referenciado por Adams (2013), prossegue-se a sua comparagao com a

sequencia¢ao estabelecida pela presente dissertagao.

A funcao da histéria na experiéncia interativa corresponde as possiveis func¢oes da

histéria para o ambito global da experiéncia interativa no videojogo. O autor concebe as
fungoes da histéria como estando enquadradas numa progressao de integraciao da historia
com as mecanicas da jogabilidade, partindo de uma completa separagao entre as duas até a
centralidade da histéria no videojogo (Adams, 2013, p.159). Uma vez mais, dado que o
presente trabalho se centra totalmente em obras SDI e nao em videojogos, com as suas
dinamicas de perda e ganho, a funcionalidade da histéria (na obra de SDI) ¢é aqui entendida

como sendo sempre maxima.

163 O autor estabelece o termo jogador (“player”), e nao utilizador, como o elemento central na obra de SDI dado que a
sua visdo desta tipologia de media estd enquadrada pelos videojogos. Adams (2013, pp.23, 24) explicitou na sua

dissertacao as razoes para a sua escolha.
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A boa conformacio da histéria, segundo Adams (2013, pp.155,156), diz respeito a

um conjunto de fatores'® que afetam a imersio narrativa e, consequentemente, a resposta
emocional do jogador. Conforme o autot, o designer deve tomar em conta os mesmos fatores
se pretender uma imersao narrativa significativa e uma resposta emocional adequada (Adams,

2013). E de notar que cada um dos mesmos opera repercussdes nos outros'®.

Conquanto se trate exclusivamente de um exercicio de planeamento, tal como ¢
afirmado por Adams (2013, p.149) a referida atividade de afericdo das propriedades de boa
conformagao da histéria no objeto de SDI encontra uma area de correspondéncia no modelo
de autoria da presente dissertaciao, mais precisamente, no processo de estruturacio preliminar

da sequéncia narrativa'® e, ainda, na operagio ‘feedback externo e/ou “auto-apreciacio”'"’ do

esbogo preliminar narrativo efetuado. Neste ultimo, é de relevar a importancia de uma atitude

critica que faga uso de critérios préprios, tais como os apontados por Adams (2013).

Os objetivos emocionais para a historia, designam as inten¢oes ou planos do designer

para o despoletar de potenciais perce¢des emocionais por parte do jogador (Adams, 2013, p.
154). Segundo o autor, estas sao, influenciadas pelo ‘design de avatar’, pelo ‘grau de imersao

narrativa’, pela ‘funcao geral da histéria’ e, especialmente, pelo ‘final’ (ou finais) da histéria

(Adams, 2013, p. 154). As intengbes previamente mencionadas pelo autor, passam também

pelo ‘tom emocional’ pretendido para a histéria, e ainda pelas emogdes que o designer pretende

evocar no jogador (Adams, 2013, p. 154).

A dimensao da caracterizagao dos objetivos emocionais para a histéria ¢ um ponto
que se entende como possuindo um paralelo no modelo de autoria desta dissertagao, no que

diz respeito ao processo de definicio das metas oerais'® para a histéria e ao processo de

ajuste _da producdio ao publico-alvo'”. Este dltimo, é relevante, embora distinto,
particularmente na defini¢ao de principios de linguagem visual e de branding da produgao que
devem estar fortemente alinhados com o tom emocional geral e com as emog¢Ses que se

pretendem despertar.

164 Segundo o autor (Adams, 2013, pp. 159, 160) os referidos fatores sio: o ‘ritmo’, a ‘repetitividade’, a ‘credibilidade’, a
‘arbitrariedade’, e a ‘coeréncia’.

165 Por exemplo os fatores da repetitividade, da arbitrariedade e da coeréncia podem ter um efeito na credibilidade. Todos
estes elementos podem influenciar a tensdo dramatica, e em especial, o ritmo. Adicionalmente, a percecio por parte do
jogador de uma interacio com um significado préprio, pode também ser influenciada pelos referidos fatores.

166 Processo 10 da fase 4.

167 Processo 11 da fase 4.

168 Processo 8 da fase 4.

169 Processo 12Ab.1 da fase 4.
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Depois de serem definidos os objetivos centrais, o autor propde um conjunto de
tarefas que considera essenciais (Adams, 2013, pp.156-157). Estas consistem: no ‘design de

avatar’, na definicdao das acdes do jogador, na escolha do tipo de enredo, e na formulagao do

mecanismo de avanco do enredo.

A tarefa de design de avatar diz respeito ndo sé aos atributos do mesmo, como a
respetiva animagao, aparéncia, entre outros, mas, sobretudo a duas decisdes particularmente

importantes para o storytelling interativo, que sio o grau de especificacio do avatar e a relagdo

entre avatar e jogador, e que se expoem de seguida.

O grau de especificacdo de avatar designa a gradacao e desenvolvimento dos carateres

do protagonista, ao nivel da perce¢ao da sua modalidade de existéncia por parte do jogador
e da sua presenca fisica no jogo (Adams, 2013, pp. 167, 168). Assim, o autor entende que o
mesmo pode apresentar-se desde um estado nao especificado até um totalmente
especificado, ou mesmo, especificado pelo jogador. Neste contexto, ¢ a propdsito do
problema da coeréncia das personagens numa obra de SDI, o autor concebe que, quer
quando o avatar nao ¢ especificado, quer quando o ¢ totalmente por parte do jogador,
nenhuma agao que o jogador tome através do mesmo sera inconsistente com a personagem

central da obra.

A relacdo entre avatar e jogador, diz respeito a uma diversidade de modalidades de

interagao do jogador com o avatar (Adams, 2013, p.168). Esta relagao pode: ser ‘imediata e
direta’, na qual o jogador pode tomar totalmente o papel de avatar e, ainda, “falar”, pelo

mesmo; ser a de uma ‘ferramenta’ pela qual o jogador intervém no universo do jogo ou nos

eventos que fazem parte do enredo; ser ‘indireta’; isto é, em que o avatar constitui uma

entidade distinta do jogador, mas que pode ser influenciada ou guiada pelo mesmo.

As duas questoes referidas, afins ao design de avatar, estabelecem contactos, ainda que
ténues, com o modelo de autoria proposto nesta dissertagao. Assim, no caso do grau de

especificacao de avatar, é possivel conceber que este aspeto seria tido em consideragao

durante o processo de aprovacio da hipétese de solucio', ou também poderia sé-lo, mais

tardiamente, durante o processo de definicio das metas gerais'”. Podia também ser

170 Processo 7 da fase 3.

171 Processo 8 da fase 4.
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considerado (ou reconsiderado) posteriormente, aquando do processo de estruturacio

preliminar de uma sequéncia narrativa'’.

Ja a respeito da relacio entre avatar e jogador, considera-se que esta deva ser

173

delineada logo aquando da definicio das metas gerais para a narrativa ', dado que, pela sua

importancia central, deve tomar precedente antes das outras operagdes.

Num outro prisma, o autor considera que a tarefa de determina¢do das acdes do

jogador, permite influenciar e garantir a boa conformacao da histéria pois afeta os fatores de

‘repetitividade’, ‘arbitrariedade’ e ‘coeréncia’ (Adams, 2013, pp. 156, 157). O autor reforga a
importancia deste facto uma vez que a referida conformagao ¢ um elemento crucial pois

opera uma forte influéncia na percecdo da histéria pelo jogador. Dois aspetos sao

sublinhados como fulcrais por Adams (2013, p. 157), relativamente a definicdo das acGes: o

‘orau de interatividade’ e o ‘nivel de agéncia do jogador’.

O ‘grau de interatividade’, corresponde as possibilidades conferidas ao jogador para

influenciar o universo do jogo, a nivel fisico, criativo, social e econémico (Adams, 2013,
p-162). O autor salienta ainda as diferentes formas de expressio da personalidade que o
designer pode permitir ao jogador através do seu avatar tais como, a conversagao, os tipos de

icones e escolhas morais (Adams, 2013, p.162).

A respeito da comparacio com o modelo de autoria presente nesta dissertagao,
entende-se o grau de interatividade como estando enquadrado numa area afim ao processo

de consolidagdo da sequéncia narrativa, inscrevendo-se, mais especificamente, durante os

processos de preparacdo da prototipagem'™, em particular, durante o processo de elaboracio

do mapa de navegacio'”.

O ‘nivel de agéncia’, diz respeito a capacidade do jogador de influenciar o percurso

narrativo mediante as suas escolhas ou a¢des (Adams, 2013, p.162). Este aspeto deve ser
entendido numa gradag¢io, pois quanto maior for o ‘nivel de agéncia’ expectavel, maior sera
o nivel de geragao procedimental (por computador), o que implicara maior investimento na

otimizac¢ao da obra (Adams, 2013, p.162).

172 Processo 10 da fase 4.

173 Processo 8 da fase 4.

174 Processo 12Bb.1 da fase 4.
175 Processo 12Bb.2 da fase 4.
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Nesse contexto, ¢ importante considerar as categorias em que a ‘agencia’ do jogador

¢ fornecida a0 mesmo. Por um lado, através da capacidade (ou niao) do jogador para enfrentar

certos desafios e, por outro, através das suas decisdes (Adams, 2013, p.163).

Adams (2013, 162) afirma ainda que a ‘agéncia’ dependera, em grande medida, do

género e “setting’ do videojogo.

Em acréscimo, é importante considerar os momentos em que o jogador se apercebe
das consequéncias das suas a¢Oes (e escolhas) na linha narrativa, bem como o seu efeito

cumulativo sobre 2 mesma.

Em compara¢io com o modelo de autoria desta dissertagao, entende-se aqui que a

escolha do grau de agéncia deve ser iniciada com a maior antecedéncia possivel pois influi
fortemente nos restantes processos tais como o planeamento de recursos técnicos e

materiais, mas nao s6. Assim, o designer da obra de SDI deve iniciar a ponderacdo do referido

grau de ‘agéncia’, idealmente, aquando do processo de definicio das metas gerais'™, e a sua

consolidagao nao devera ultrapassar muito o processo de estruturacdo preliminar da

sequéncia narrativa'”.

Ja no que diz respeito a tarefa da escolha do tipo de enredo'”, para Adams (2013,

p-157), a mesma envolve, a escolha da ‘forma da histéria’ e a determinacao da ‘estrutura do

enredo’. Acrescem a estes elementos, a definicio dos ‘inicios’ e ‘finais do entedo’ e a

determinacdo da quantidade dos mesmos na obra de SDI.

A forma da histdria, consiste, para o autor, na escolha da tipologia geral em que a

mesma se enquadra (o autor fornece exemplos'”)

podendo ser maior ou menor, com mais
ou menos divisoes, com ou sem final definido, e ainda, com mais ou menos ligagdes entre as

suas componentes (Adams, 2013, p. 161).

A escolha da estrutura de enredo diz respeito a escolha do modelo (ou modelos) de

estrutura de storytelling interativo a adotar (Adams, 2013, pp.163,164). Assim, esta pode ser

dos tipos, linear (unisequencial), multisequencial, predefinida pelo designer, ou mesmo gerada

176 Processo 8 da fase 4.

177 Processo 10 da fase 4.

178 Para Adams (2013, p.150), no ambito do SDI o ‘enredo’ define-se como a rede de possiveis ‘eventos de enredo’ que
podem ser apresentados ao jogador durante o jogo. ‘Evento de enredo’, para o autor, designa um evento que resulta num
aumento ou diminui¢do da tensdo dramatica (Adams, 2013, p.27).

17 O autor dd os seguintes exemplos: a histéria em trés atos; a historia de formato literdrio (com varios capitulos); o
conto; a telenovela; outras histérias com um tema geral transversal, que podem ter sub-histérias relacionadas, ou nio,
entre si (Adams, 2013, p. 161).
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por computador. O referido aspeto da estrutura toma grande relevo pela influéncia que pode

ter na ‘agéncia’ conferida ao utilizador.

Adams (2013) salienta que, mesmo no tipo linear (unisequencial), é possivel que o
jogador contribua com a¢oes para o desenrolar do enredo (habitualmente na forma de avango
ou paragem prematura). Adams (2013) entende que, na referida circunstancia, a obra de SDI
nao altera a sua estrutura e eventos e que, desse modo, o jogador (ou utilizador) nao possui

‘agéncia’.

A escolha da estruturacio multisequencial, no caso da mesma ser predeterminada,
implica a defini¢ao da respetiva representagao grafica e do modo como as diferentes agoes

do jogador correspondem a uma ou outra linha de enredo (Adams, 2013, pp.163,164). Por

outro lado, no caso da estrutura multisequencial ser gerada por computador é necessario que
os designers construam o ‘mecanismo gerador de histérias’ e o otimizem (Adams, 2013,
pp-163,164). Esta agdo tem em vista a eliminacao de hipdteses absurdas de enredo, isto ¢,
daquelas hipoteses que interferem na percecao da boa conformacao da histéria por parte do
jogador (Adams, 2013, pp.163,164). Todavia, o desafio da modalidade de geragao
computacional ¢ o da obten¢ao de uma narrativa coerente e com bom ritmo (Adams, 2013),
Adicionalmente, Adams (2013, p.164) admite tipologias hibridas que sustentem ambas as

formas estruturais (predeterminada e gerada por computador).

A questao relativa a forma do enredo, no ambito da comparagao com o modelo de

autoria desta dissertacdo, é enquadravel no processo de exploracio das narrativas', visto

que responde a uma nogao geral da formaliza¢do da narrativa. Ja a respeito da determinacao

da estrutura do enredo, entende-se que essa ¢ uma atividade que deve ser iniciada,

aproximadamente, aquando do processo de estruturacio preliminar da sequéncia narrativa'™'.

A mesma deve ser fixada o mais brevemente possivel e, necessariamente, até a finalizagao da

182

sequenciacdo efetiva da narrativa ™, dado ser esta uma etapa de organizacgao fulcral.

A defini¢ao e escolha do numero de inicios da historia bem como a definicdo e

escolha de nimero de finais da mesma, sao dois pontos assinalados por Adams (2013, p.157)
pela sua influéncia na perce¢io emocional da histéria por parte do jogador. E no momento

de defini¢ao do inicio, que sdo caracterizadas as personagens (incluindo o protagonista) o

180 Processo 9 da fase 4.
181 Processo 10 da fase 4.
182 Processo 12Ba.1 da fase 4.
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mundo que estas habitam, e ainda, 0 momento em que é primeiramente estabelecida a ‘tensao
dramatica’ (Adams, 2013, pp. 164, 165). Neste ponto, segundo Adams (2013, pp. 164, 165),
sao possiveis varias formas de introducao (ou inicio) da narratividade, que incluem: a
‘narragao introdutéria’; ‘pistas contextuais’ adquiridas por via da exploracio do mundo do
jogo; uma personagem ‘mentora’, que guia e estabelece o universo do jogo; um ‘nivel de
tutoria’ que explicita as regras e delimita os itens do jogo; outras modalidades que implicam

a caracterizagdo do protagonista como sofrendo de ‘amnésia’.

De acordo com Adams (2013, p. 165), a escolha do nimero de inicios é pouco

habitual dado o investimento limitado que o jogador tem no comego da histéria. Todavia o
autor admite, além da hipétese mais tradicional de um sé comego, as seguintes opgoes:
‘escolha dual’, que pode ser entendida como a escolha de um de dois lados em conflito;
‘pontos de partida plurais’ que podem ser a escolha de um tipo de avatar ou a escolha da
situagdo num mapa; um inicio de tipo arbitrario que implica uma ‘defini¢ao aleatéria de um

universo ou evento dentro do mesmo’ (Adams, 2013, p.165).

Como ja foi aludido, segundo o autor (Adams, 2013, pp.165, 1606), a escolha do
numero de finais, além de possuir implicagdes diversas, toma uma maior importancia do que
a escolha do nimero de inicios, dado o maior investimento emocional do jogador na histéria
do videojogo. Além do caso habitual de um s6 final, de grande potencial emocional, os finais
podem, conforme Adams (2013, p. 166) configurar-se das seguintes formas: serem ‘duais, o
que pode determinar uma interpretagao de “ganhar” ou “perder” o jogo; serem ‘plurais’,
resultado de uma histéria complexa e intrincada'™; configurar um ‘numero indefinido de

finais’, estabelecidos computacionalmente e que, por norma, nao possui grande potencial

emocional.

No ambito da comparagdo com o modelo de autoria produzido nesta dissertagao,

entende-se aqui que a definicdo do nimero de inicios e finais, se circunscreve ao processo

de estruturacio preliminar da sequéncia narrativa', podendo prolongar-se, no limite, até a

185

finalizacao do processo de sequenciacio efetiva da narrativa , dado ser esta uma atividade

eminentemente organizativa.

183 Pode resultar, cumulativamente, de varias decisées do jogador, ou mesmo, de diferentes op¢des disponiveis num dado
momento de decisao

184 Processo 9 da fase 4.

185 Processo 12Ba.1 da fase 4.
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Em acréscimo o autor afere que a tarefa de defini¢ao dos mecanismos de progressio

do enredo corresponde a escolha da forma como o enredo se desenvolve (Adams, 2013).
Nesse sentido, o processo referido implica ainda definir quais sdo os “gatilhos” que
promovem, ou nao, o avango do enredo e o experienciar desse mesmo avango pelo jogador
(Adams, 2013). De acordo com o entendimento de Adams (2013, pp. 166, 167) a definicao
dessas operagoes pode envolver os seguintes mecanismos: ‘temporal’; em que os eventos sao
expostos em tempo real, colocando grande pressao sobre o jogador; ‘movimento do avatar’,
ou seja, em que o avango da narrativa é despoletado pelo movimento do avatar; ‘transposi¢ao
de desafios’, em que ao concluir um dos mesmos, o jogador despoleta novos eventos na
historia; ‘escolhas do jogador e interagdo com outras personagens’, que designa um
mecanismo habitual em simulagdo dramatica e que implica, sobretudo, a conversagio do

protagonista com outras personagens.

Adicionalmente, a tarefa da escolha dos mecanismos de progressao do enredo, dada

a sua importancia fundamental na dinamica interativa da obra, pode ser inscrita numa de

duas operagdes: na operacio da aprovacio da hipétese de solucio'™, ou, por outro lado na

operacdo de estruturacio preliminar duma sequéncia narrativa'®’.

Por fim, ainda que, como ja foi mencionado, nao seja possivel efetuar uma analogia
direta do trabalho de orientacio de Adams (2013) com o trabalho de sequenciacio da
presente dissertagao, é de notar uma semelhanga aparente que diz respeito ao facto de ambos
os trabalhos possuirem um diagrama organizativo e estruturador das conce¢des dos seus
autores. A principal distincio do diagrama de Adams face ao diagrama patente nesta
dissertagao tem que ver com o facto deste ultimo, ao contrario do primeiro, nao sustentar
nenhum tipo de sequenciacio dos diferentes componentes. E, efetivamente, uma proposta
diferenciadora e adequada ao propésito de Adams de estabelecer um campo de relagdes entre
diferentes objetivos e decisdes, sem pretender definir uma orientagao rigida. Adequada,
inclusivamente, sob a perspetiva da conce¢ao do proprio autor, de que nao existe uma forma
correta de realizar a narracdo interativa de histérias (Adams, 2013). Esta dissertacao
subscreve totalmente a referida ideia, pois considera que qualquer ato criativo nunca deve
ser constrangido a um ou outro modelo, mas deve sim interpretar o desafio criativo proposto
em concordancia com o contexto da sua aplicagao particular. Por isto, apesar de poder

aparentar rigidez, o diagrama proposto neste trabalho, nao sustenta nenhuma proposicao
) g > ¢

186 Processo 7 da fase 4.
187 Processo 10 da fase 4.
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imutavel, mas sim um contributo especifico, derivado de trés casos de estudo particulares,

para um campo de conhecimentos vasto e em evolugao.

6.3- Contextualizacao da apresentacao dos resultados do estudo

desenvolvido

A observagido, analise e categorizagao das diferentes etapas dos autores (abordados
enquanto casos de estudo), possibilitaram fixar, organizar e diferenciar cada um dos
processos em diagramas particulares a cada dissertagdo. A comparagio destes diagramas e da
respetiva informagao de base permitiu, coadjuvada pela bibliografia de referéncia em design
de UX, informar designa¢oes possiveis para cada uma das fases e suas operagbes (ou

processos).

Tendo elaborado uma interpretacao dos referidos casos de estudo a luz da teorizagao
sobre o espetro da interatividade de Ryan (20006), e estabelecido uma comparagiao do modelo
de orientagao elaborado nesta dissertaciao (Capitulo 4) com os modelos de orienta¢ao para a
criagao de SDI propostos por Miller (2019) e Adams (2013), delineiam-se de seguida as
respostas encontradas as questoes enunciadas no Capitulo 1. Somente a dltima questdo, a
questio nimero 4'* a respeito das linhas de orientacio que se podem inferir a partir do
estudo elaborado, ¢ respondida através do proprio modelo de autoria criado e presente no

Capitulo 4.

1) Quais sdo os processos (ou operacdes) utilizados na criagio do SDI em ambiente

académico?

Numa perspetiva global, os processos (ou operagdes) identificados nas dissertacoes
estudadas, contemplaram o processo de definicao dos problemas abordados no contexto da
criacao das obras de SDI. Foram também identificados processos de recolha, estruturacio e
interpretacao de informagao, correspondentes as fases de pesquisa tedrica e pesquisa dos
utilizadores, que informam as operagoes de identificagao de areas pouco exploradas na
literatura e nas praticas de design. Verificou-se ainda o processo de analise do contexto de
intervengio' de cada projeto de SDI, e a consequente investigacio de praticas e tecnologias
analogas ao mesmo. Por outro lado, foram também aferidos, mas nao em todos os casos,

processos de aglutinagdo e sintese dos conhecimentos através de técnicas especificas, tais

188 “Com base em projetos académicos que incidem sobre obras de SDI, quais as “linhas-guia” que destes se podem
inferir?”’
189 Bem como a respetiva pesquisa académica utilizada.
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como mindmap e personas. Ja na vertente de elaboracio dos projetos, foram identificados
alguns objectivos-guia — referenciados com maior ou menor explicitagao pelos seus autores
— para as produgoes de SDI. Crucialmente, foram escolhidas e/ou criadas narrativas centrais,
ou eixos tematicos para cada obra de SDI. Foram, em acréscimo, estabelecidas avaliagoes
(com maior ou menor grau de formalidade), dos recursos disponiveis, segundo critérios de
relevo, e, foram igualmente, elaborados elementos de comunicagao visual adequados aos
utilizadores potenciais (quando estes existiram), segundo principios preestabelecidos.
Criaram-se e consolidaram-se os diferentes meios de sequencia¢ao, mapeando-se o
funcionamento de cada produc¢ao de SDI, detalhando os diferentes passos na interagao dos
utilizadores com a mesma. Foi ainda descrita, no processo de trabalho, quando a mesma
esteve presente, a elaboracao de uma avaliagao dos sucessos e falhas das produgées de SDI,

ou seja, o processo de testagem (Gheno, 2021; Oliveira, 2020).

Todos os procedimentos observados nos trabalhos que foram objeto deste estudo,
foram posteriormente inscritos num modelo geral de autoria, acompanhado de diagrama

(presente no Capitulo 4) que organizou e sustentou a sua sequenciagao e inter-relagoes.

2)Qual ¢ a sequenciacdo e inter-relacao entre 0s mesmos processos (ou operagoes)?

Por via da ordenagdo exposta nas dissertacdes e mediante as entrevistas com 0s
autores, foi possivel apurar, sensivelmente, uma sequéncia geral de execugao dos processos,
bem como inferir logicamente relagoes de interdependéncia entre as diversas operagoes.
Nesse sentido, as relacdes de interdependéncia, que nao aquelas que sio diretamente
sequenciais, foram obtidas por inferéncia légica operada sobre os processos ja fixados no
diagrama geral. E de ressalvar que as referidas inter-relagoes influenciam, como ¢ expectavel,
a operatividade dos processos, podendo implicar varios retornos e avangos consoante sao
alterados objetivos ou estruturas fundacionais. Sio exemplo concreto deste tipo de retorno,
as sucessivas tentativas de consolida¢ao narrativa mencionadas por Oliveira (Anexo 1, A1.3),

implicando simplificacoes e delimitacoes em aspetos como o nimero de personagens e
¢ ¢ g

quantidade de didlogos.

A respeito das inter-relagoes aferidas, é possivel considerar as mesmas num plano
mais alargado que se reporta as proprias estruturas que foram estabelecidas na construgao
das obras de SDI, e as quais se aludiu anteriormente no presente capitulo. Deste modo,

salienta-se que, dos trés casos de estudo (trabalhos de SDI enquadrados em dissertacao)
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190

abordados, apenas um, o de Ferraz (2014), ndo apresenta um enredo préprio ", seguindo

sobretudo a tematica da subversao temporal da BD tradicional, num ambiente de fantasia.

Sublinham-se assim, no ambito estrutural, caracteristicas tais como, a tipologia (ou
tipologias) da estrutura, o seu nimero de finais, os seus diferentes momentos de decisio, a
sua morfologia e, ainda, as modalidades de interatividade nas quais que se inscrevem, de
acordo com Ryan (2006). A obra de SDI Histéria VViva (Gheno, 2021), encontra-se
enquadrada enquanto estrutura ramificada multisequencial comum, contando com quatro
finais, resultantes de trés momentos de escolha e nunca apresenta percursos reincidentes em
“ramos” mais iniciais. Ja a respeito da modalidade de interatividade na qual a referida obra

se inscreve, a mesma estabelece-se nas vertentes ‘Interna’ e ‘Ontoldgica’.

A obra de SDI Te// a Tai/ de Oliveira (2020), por seu lado, constitui-se, a semelhanga
da estrutura de Histdria V'iva, enquanto estrutura ramificada multisequencial com quatro
finais diferentes, diferindo, porém, no facto de apresentar um percurso que volta reincidir
num dos “ramos” iniciais. E de notar ainda, que a componente de interatividade, nesta obra
ocorre no livro fisico, nao havendo, tanto quanto foi possivel apurar junto da autora, a
capacidade por parte do utilizador, de influenciar a narrativa durante os momentos
exclusivamente digitais (“4R points”). Este facto coloca a experiéncia da interatividade de Te//
a Tail numa posicao ambigua relativamente ao espetro de interatividade de Ryan (2000).
Assim a mesma situa-se no ambito da interatividade ‘Exploratéria’, no que respeita a sua
experiéncia de leitura do livro fisico. No entanto, entende-se, por um lado, como ‘Externa’

nos referidos momentos de leitura, e por outro, como ‘Interna’, no momento de experiéncia

em RA.

Ja no caso da obra HiperDudn de Ferraz (2014), a mesma revela-se de dificil
enquadramento, devido a auséncia na mesma de uma narrativa com um fio condutor
explicito. Com efeito, considera-se que o dispositivo de SDI de Ferraz (2014) enquanto
objeto experimental de demonstragio conceptual”’, apresenta “micro-eventos” (falas de
duendes em cada vinheta) que formam uma “proto-narrativa” e que se relacionam somente
ao nivel da sua tematica conceptual. Esta estrutura pouco ortodoxa aproxima-se, assim, da

192

Estrutura de nucleos autonomizados = (Smed et al., 2021). Em acréscimo, considera-se que

a referida obra se estabelece na vertente ‘Exploratéria’, devido a auséncia de influéncia do

19 Um enredo que oriente uma estrutura interativa e narrativa consistente.
191 Demonstra conceptualmente a possibilidade de subverter a temporalidade da BD.
192 Ver Figura 9 deste trabalho.
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protagonista sobre a “proto-narrativa”, ou da mesma sobre si. Adicionalmente, enquadra-se
nas duas vertentes do binémio ‘Externa-Interna’. Insere-se na vertente ‘Interna’ pois o
utilizador desencadeia autonomamente os “micro-eventos” ao percorrer as vinhetas 3D da
obra. Por outro lado, inscreve-se na vertente ‘Externa’ por permitir ao utilizador ter uma
visdo global da “proto-narrativa” (“zeom-ouf”) manipulando, a posi¢ao das vinhetas, e assim

a sua temporalidade.

Noutro prisma, num nivel macro da analise, nio se elencam relagoes de
interdependéncia entre as diferentes e sucessivas fases, pois cada fase estabelecida tem os
seus propositos concretos delimitados, e a sua interdependéncia é global e de 6bvio
entendimento. No limite, seria possivel admitir interdependéncias entre todas as fases e
operagoes. Todavia, cabe aqui referenciar somente aquelas inter-relagdes entre operagoes que

se entenderam como tendo relevancia substancial em todo o processo de criagao de SDIL.

No referido ambito referenciam-se, assim, de seguida, as inter-relagdes delimitadas
com recurso ao diagrama de suporte ao modelo geral de autoria, patente no Capitulo 4
(Figuras 13, 14 e 15). Nesse sentido, a ligagao a trago interrompido com seta, foi escolhida
para representar as referidas relagoes de interdependéncia no diagrama geral (Figuras 13, 14
e 15), sendo que foram definidos trés tipos de ligacio de interdependéncia: a influéncia

biunfvoca especifica, correspondente a linha de seta dupla azul — reporta-se a uma

interdependéncia de elementos especificos entre duas operagdes; a influéncia unfvoca

antecipatéria de tipo geral, correspondente a linha laranja com seta e base circular — constitui-

se como uma chamada de atengao para a forte influéncia que uma dada operagao, assinalada
pelo lado da seta e presente num momento anterior da sequéncia, exerce em operagoes

futuras (assinaladas pelo lado circular); a influéncia univoca funcional do tipo geral,

correspondente a linha bege escura com seta e base losangular — reporta-se a uma

interdependéncia de ordem geral e funcional, na qual a operagao assinalada com o lado em

forma de seta esta dependente da operacao assinalada pelo lado losangular.

A respeito das ligacdes azuis'”, condensam-se diversas interdependéncias, todas elas
presentes na fase 4 do diagrama de suporte. A referida modalidade de ligacao relaciona o

processo_de selecio dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da

producio' em duas vertentes. Numa primeira vertente, o referido processo relaciona-se

193 LigacOes respeitantes a uma influéncia biunfvoca especifica.
19412Aa.4 da fase 4.
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com o processo “projeto da linguagem visual e branding’*”, dadas as diferentes capacidades

de visualizagio dos diferentes soffwares, e ainda a necessidade eventual de utilizacio de
especialistas. Numa segunda vertente, relaciona-se com o conjunto de produgées elaboradas
no processo de sequenciacio efetiva da narrativa', dada a possibilidade de ter de usar
igualmente soffware especializado para a sua execuc¢io, ou ainda teorias especificas, enquanto
modo de auxilio a criagao das sequenciaces narrativas. J4 o mesmo conjunto de processos

de sequenciacio efetiva da narrativa ", estabelece ainda as seguintes ligacdes de tipo azul:

ligacdo entre os seus diferentes componentes, isto é o guido, diagrama narrativo e storyboard,

ligagdio com o processo de definicio dos principios de linguagem visual e branding da

producio', e com o processo de execucio das propostas de linguagem visual e branding™,

dada a influéncia reciproca que a historia e a sua representacao visual exercem entre si; ligagao

200

com o processo de elaboracio do mapa de navegacao™", dada a capacidade de influéncia

mutua entre os elementos narrativos e a componente de interagao.

Paralelamente, assinala-se ainda uma outra ligacdo azul entre o processo de

1

melhoramento das sequéncias narrativas elaboradas™ e o processo de elaboracio do wser

journey map’™”, dadas as repercussdes que os momentos de tensio natrativa, intercalados com
as escolhas interativas, podem ter na apreciacao da experiéncia interativa de SDI como um

todo.

Ja a respeito das ligacbes laranja, no modelo de autoria produzido nesta dissertagao,

relevam-se trés interdependéncias na fase 4 e duas na fase 5. Na fase 4, as ligagdes de

interdependéncia sao todas referentes ao processo de estruturacio preliminar duma

203

sequéncia narrativa™. O ato de assinalar esse conjunto de ligagdes deve-se ao facto de que o

referido processo pode ter um elevado impacto organizativo sobre diversos aspetos da

produgao de SDI.

Assim, as referidas ligacoes estabelecem-se com os seguintes processos: 0 processo

204

de selecao dos meios técnicos e humanos mais adequados aos objetivos da produciao™, em

195 12Ab.2 da fase 4.

196 Processos 12Ba.2, 12Ba.3 e 12Ba.4 da fase 4.
197 Processos 12Ba.2, 12Ba.3 e 12Ba.4 da fase 4.
198 Processo 12Ab.4 da fase 4.

199 Processo 12Ab.6 da fase 4

200 Processo 12Bb.2 da fase 4.

201 Processo 12Ba.7 da fase 4.

202 Processo 12Bb.4 da fase 4

203 Processo 10.

204 Processo 12Aa.4.
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virtude da eventual necessidade de obter acesso a software ou hardware especializado (por
exemplo, 6culos de realidade virtual), ou mesmo especialistas em certas linguagens de

programacio; o processo de definicio dos principios de linguagem visual e branding da

producio™”, que se justifica devido as possiveis capacidades de visualizagio especifica
.. . . , , 206,
exigidas, e comporta constrangimentos nas referidas areas graficas™; o processo de

elaboracio do mapa de navegacio™ que se deve a propria organizacio das diferentes

componentes da navegacio e mesmo relativamente a representa¢ao dos elementos da
historia, tais como personagens, a sua movimenta¢ao, comunica¢ao ou ainda outros aspetos

do design de interagao, ou de UX.

Na fase 5, por seu lado, duas ligacoes de interdependéncia de cor laranja partem dos

208

processos de criacdo dos meios de testagem”™™ e de elaboracio e implementacao da

testagem™” reportam-se a0 processo de criacio de uma versdo do protdtipo com interacio®"”,

devido ao impacto que o tipo de producdo de SDI criada pode ter na forma como esta é

testada.

Finalmente, a respeito das ligacoes bege escuras, no que concerne as duas existentes

nesta categoria, reportam-se unicamente ao processo de elaboracio de metas gerais®".

Partindo deste dltimo, dirigem-se aos processos de adequacdo aos contextos de rececdo e

producio™, e de consolidacio das sequéncias narrativa e interativa®”, em virtude de se

considerar que a criagdo das metas gerais possui um impacto funcional generalizado sobre
todas as “sub-operagoes” subsequentes, em particular aquelas que tratam da efetivagdo

pratica das estruturas centrais do trabalho.

3)_Quais sdo as dificuldades e desafios mais comuns encontrados no decorrer da criagao de

obras de SDI e que estratégias existem para superar esses aspetos?

As dificuldades de ordem variada, aferidas e explicitadas pelos autores, dizem respeito

as seguintes vertentes:

205 Processo 12Ab.4.

206 Por exemplo se a narrativa for inspirada em filmes mudos a preto e branco, com humor do tipo “Slapstick*, ou outra
categoria de nicho.

207 Processo 12Bb.2.

208 Processo 13E.

209 Processo 14.

210 Processo 13C.

211 Processo 12Aa.4 da fase 4.

212 Processo 12A da fase 4.

213 Processo 12B da fase 4.
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A vertente técnica, que se entende como resultando de insuficiéncias nos

conhecimentos de programagao, em virtude das lacunas na formacio, nessa area, por parte
os entrevistados (Anexo 1). Ainda na esfera da insuficiéncia de conhecimentos, registou-se
como dificuldade (na opiniao de Oliveira) uma diminuta formacao prévia especifica na area
da criacdo narrativa (em especial na aplicacao de técnicas de sworyzelling), e, ainda (no entender

de Gheno) uma reduzida experiéncia pratica na criacao de animacoes do tipo “frame by frame”

% Nesse ambito, considera-se necessirio que haja uma aprendizagem dos conceitos e

métodos fundamentais das diferentes disciplinas, orientados para o plano pratico do campo
do SDI. Tal facilitaria que a experiéncia de criagado pudesse tornar mais fluida e proveitosa,
ou mesmo, que a colaboragao com os especialistas (tais como programadores) fosse tao

simples quanto possivel.

A vertente sanitaria (no contexto pandémico), a qual exerceu um elevado impacto

sobre a logistica, no que diz respeito as restricoes de movimenta¢ao impostas sobre a
testagem de utilizagao, tendo for¢ado o recurso ao formato remoto de testagem que implicou
recursos acrescidos ao nivel da preparagio (Anexo 1, Al.1). Entende-se aqui que esta
modalidade de problematica ¢ tio desafiante que nao existem respostas que sejam capazes
de cobrir a totalidade dos cenarios. No entanto, cabe aqui referir que dado que o problema
da movimentagao aos locais de testagem com criangas (experienciado por Gheno) foi
contornado com recurso a via online, entende-se que nesses casos, essa deve ser a via
preferencial. Salvaguarda-se, portanto, que se deve procurar, tanto quanto possivel, preparar
os momentos de testagem e 0s seus participantes, criando de antemao documentos de
suporte e facilitando o esclarecimento de duvidas em antecipacao. Se se justificar, pode-se
alterar também um dos componentes da obra, tais como a plataforma onde se instala o

contetdo de SDI (com no caso de Gheno™).

A vertente da auséncia de recursos materiais e tecnolégicos?'®

. Este aspeto dificulta a
elaboracao de uma testagem capaz de atender aos requisitos necessarios e apropriados a sua
maxima eficicia , tais como o acesso a nimeros iguais de participantes (Anexo 1, A1.3). A
este respeito seria desejavel que os departamentos de investigagdo das institui¢Oes

universitarias tivessem acesso a recursos mais alargados, podendo haver uma cooperagao

214 Designa o método tradicional de animacéo e envolve desenhar cada ‘quadro’ da sequéncia numa pagina separada,
obtendo uma simulagdo de um objeto ou personagem em movimento através da sucessiao de quadros a uma velocidade
significativa, através do efeito “persistence of vision” (Chun, 2017; Crook e Beare, 2016)

215 O autor sugeriu que se passasse do swariphone e computador pessoal para o zablet, simplificando a testagem.

216 Oliveira ndo teve acesso ao numero suficiente de dispositivos méveis que permitiriam ter uma testagem mais sélida.
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entre a academia e as empresas. No caso da referida hipétese nao ser possivel, poderia ser
organizado um banco de materiais tecnolégicos com aluguer de baixo custo para os

investigadores.

As vertentes organizativas, burocratica e de coordenacio respeitantes a0s momentos

da testagem de usabilidade com criangas (aferido por Gheno). Neste ambito, seria
aconselhavel encontrar ou criar zemplates, com informacdo de auxilio sobre os melhores
procedimentos a tomar, e que pudessem facilitar a operacionalidade dos diferentes cenarios

de testagem possiveis e 0s seus respetivos requisitos burocraticos.
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7 - Conclusoes

Tendo por base a recolha, organizaciao e interpretagao da informacao fixada nas
descri¢oes dos processos das obras de SDI abordadas enquanto casos de estudo nesta
dissertagio®’’” (Gheno, 2021; Ferraz, 2014; Oliveira, 2020), foi possivel estabelecer padroes
de atuagdao comuns aos trés trabalhos que possibilitaram um mapeamento dos diferentes
processos e a sua sequenciacao, agrupando-os em fases distintas e bem delimitadas. Nesse
ambito, foram muito frutiferas para a identificacao correta dos processos, a recolha e fixagao
de dados decorrentes da revisio de literatura (no Capitulo 2), nomeadamente, no que se
refere ao estudo das estruturas mais comuns na criagao de obras de SDI (em especial no que
concerne as diferenciagdes entre as tipologias ramificadas e generativas) bem como aos
aspetos de maior relevo do design de UX. Foram ainda de grande utilidade o estudo das
conceptualizagoes advindas do campo narratolégico, da engenharia de sistemas e, ainda, de

outras areas de criagdao narrativa muito importantes, como o cinema.

Com as categorias dos diferentes processos identificadas, inventariadas e estudadas,
foi possivel aplicar os conhecimentos do referido campo de estudos a cada um dos processos
identificados, adaptando esses mesmos conhecimentos a esfera das praticas de criagao de

obras de SDI.

Por outro lado, a tradugio, sob a forma dum diagrama geral legendado (Capitulo 4),
das categorias comuns identificadas nos diferentes trabalhos, sustendo as diversas fases e os
seus processos e ‘“‘sub-processos” respetivos, possibilitou obter uma visio global e

generalizada, mas também compartimentada e rigorosa, dos processos de criagao de obras

de SDI.

Complementarmente ao referido, a j4 mencionada visio geral duma sequenciacao
global de processos sob a forma de diagrama, permitiu identificar linhas de interdependéncia
entre as distintas operagoes verificadas (Anexos 1 e 2). As referidas relagoes de
interdependéncia nao foram estabelecidas exaustivamente, tendo sido antes priorizadas
aquelas relagdes que se entenderam como mais relevantes (por nao serem de ébvia intuigao),

tendo em vista a sua utilidade provavel para os criadores de obras de SDIL

217 Por via da analise das componentes das referidas obras em tabelas, e, ainda, da execucio de diagramas especificos a

cada uma.
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O conjunto de procedimentos acima delineados resultou na produ¢iao de um modelo
geral de autoria de obras de SDI (Capitulo 4). Assim, confirmou-se a hipétese de investigacao
inicial, de que seria possivel retirar, a partir da analise das praticas descritas em trabalhos de
autoria de SDI académicos, indicios fundamentais para a criacio de uma metodologia geral

de criagao deste tipo de obra.

7.1 - Contributos da investigacdo para o campo de estudos do SDI

Na presente dissertacido procedeu-se a elaboracio de um modelo geral de autoria que
foi aplicado de forma pormenorizada aos casos de estudo, permitindo aprofundar de forma
estruturada, partindo da concegdo da obra até a sua finalizagdo, as seguintes (e multiplas)
vertentes do processo de autoria de obras de SDI: a definicio dos problemas/desafios
centrais e complementares; as pesquisas tedricas e dos utilizadores (qualitativas e
quantitativas), e respetivas modalidades de sintese; a escolha das premissas e restantes
elementos de composi¢ao da narrativa; a identificacio de modalidades de delineamento de
sequéncias narrativas de base; as modalidades e vantagens da apreciacdo critica externa; a
fixacdo de objetivos; as formas de prospecao, avaliagiao e selecao de recursos humanos e
conhecimentos necessarios para a produ¢ao; a averiguacao das operagdes de criagao das
linguagens e sistemas visuais e as respetivas intengdes subjacentes; a consolida¢do das
sequenciagoes narrativas e diferentes modos de abordagem; a preparagao da prototipagem
mediante a configuragdo dos padroes de navegacao possiveis ¢ a avaliagao prévia dos
mesmos; a identificagao e contextualizagao das formas de abordagem na cria¢ao do protétipo
de SDI; as tipologias de testagem dos protétipos, as suas variantes € respetivas vantagens e

desvantagens; as formas de interpretacio dos dados das testagens.

Paralelamente, partindo dos elementos obtidos na estruturacao e categorizacao da
informa¢ao para a elaboragio do diagrama geral de sequenciagio, foram conduzidas
entrevistas com cada um dos autores das obras de SDI, tendo em vista obter uma perspetiva
mais proxima das suas experiéncias particulares de criagdo (Anexo 1). Salienta-se, nesse
ambito, como mais relevante, a documentacio das dificuldades e desafios mais comuns em
cada projeto, que serviram assim, de complemento, ao modelo de autoria criado.
Adicionalmente, a informacao obtida a partir das entrevistas facilitou, aquando da aplicagao
do modelo de autoria aos casos de estudo, a explicitagao de diferentes aspetos envolvidos na
criagao das trés obras de SDI. Em acréscimo ao referido, entende-se que as entrevistas

fornecem uma visao mais concreta e completa dos processos de autoria no campo do SDI.
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Ainda que, nalguns casos (de entre os que previamente se referenciaram), as
respostas as entrevistas tenham coincidido com dados ja patentes nos trabalhos escritos e
produzidos pelos autores, noutros casos foi possivel aferir alguma informacio adicional.
de assinalar ainda que, mesmo nas situagdes em que ocorre uma coincidéncia nos dados
aferidos (que se considera elevar a consisténcia do estudo aqui desenvolvido) as respostas

detalham frequentemente aspetos relevantes da experiéncia pessoal e inten¢oes do autor.

Deste modo, entende-se que, com recurso as vertentes acima mencionadas, a sua
conjugacao com os dados obtidos a partir das entrevistas, e ainda, em virtude das analises de
estruturas de SDI dos casos de estudo abordados (Capitulo 4), é possivel afirmar que a
presente investigacdo fornece um contributo valido e consistente para a consolida¢ao do
campo de estudos sobre producdes de SDI, em particular no que se refere aos objetivos
estabelecidos no projeto INDCOR, referenciado anteriormente. Contam-se entre os

mesmos, o estabelecimento de melhores priticas no design e producio de SDI*"

e a intenc¢ao
complementar de impulsionar novas formas de representacio das complexidades da
realidade humana contemporianea, nomeadamente, a emergéncia climatica e as suas
intersec¢oes multiplas com os polos de riqueza e pobreza extremas, os consequentes

movimentos migratoérios em massa, e as suas repercussoes politicas e sociais fomentadas pela

desinformacao generalizada do meio online.

Por outro lado, acresce-se ao referido que a comparac¢ao efetuada com outros guias
de orientagdo para a criagaio de SDI (Capitulo 4), permitiu discernir eficazmente que o
modelo de orientagdo patente neste trabalho se posiciona numa vertente especifica e
diferenciada dos demais estudos do campo de criagao de SDI, ao incluir, nas suas analises de
casos de estudo, uma integracao das esferas de conhecimento do design de experiéncia de
utilizador, da teoria do cinema, da teoria narrativa, e design de branding, a0 mesmo tempo que
procura, através das entrevistas realizadas, especificar concretamente os processos incluidos

no mesmo, e oferecer solidez a estrutura elaborada em diagrama.

218 Ou IDN na terminologia de Koeniz et al. (2019).
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7.2 - Limitac¢oes desta investigacao

Como ¢ caracteristico de todas as investigagdes, a que se encontra patente nesta
dissertacao assume certas limitagoes. Assim, afere-se que no decorrer do estudo do estado
da arte no campo do SDI que aqui se apresentou (Capitulo 2), ndo foi possivel abordar todo
o espetro de possiveis categorias de narratividade interativa digital, em particular no que
respeita a0 ambito generativo ou computacional, mas somente foi possivel oferecer uma
visdo global sobre aquelas areas que se entenderam ser mais relevantes aos leitores nao

iniciados ou pouco experimentados nesta vasta esfera interdisciplinar de saberes e praticas.

Adicionalmente, a respeito do carater geral do estudo sobre processos de design de
SDI, e como ¢é de natural conclusao, sem presenciar passo a passo as etapas de criagdo no
momento em que as mesmas sao empreendidas (em conjugagdo com entrevistas e
questionarios sucessivos de acompanhamento do criador) nunca sera possivel aferir com
total exatiddo e completude a experiéncia exata da producdo dessa tipologia de obras, e assim
este tipo de estudo tera sempre, com grande probabilidade, muitos constrangimentos, em

particular aqueles que decorrem da memoria cognitiva do criador.

Num outro prisma, ainda que as questoes colocadas aos autores tenham sido
estudadas e ponderadas para obter uma perspetiva, tao abrangente quanto possivel, das suas
experiéncias e do conjunto de processos que colocaram em pratica, o carater semiestruturado
(e consequentemente mais informal) do formato das entrevistas (limitadas temporalmente),
nao permite obter respostas do tipo fechado (em confirmagao ou rejeigao) acerca de aspetos
especificos da sequenciagdo previamente elaborada. Ainda assim, nas suas respostas a
perguntas sobre os aspetos que priorizavam na producao de SDI, foi possivel verificar que
as mesmas coincidiram com as prioridades assumidas na sequencia¢ao geral diagramatica
criada (Capitulo 4). Efetivamente, para poder validar parcialmente o modelo criado foi
solicitado aos criadores entrevistados que pudessem fazer comentarios e apreciagoes escritas
sobre o primeiro diagrama de sequenciacio criado, sendo que somente foi obtida resposta a
esse pedido por parte de um dos autores, Gheno. O autor aferiu que certos aspetos de indole
grafica poderiam beneficiar de melhorias, em especifico no que respeita a diagramagao e a
pouca uniformidade dos seus diferentes elementos graficos. Os referidos aspetos foram
tomados em conta e subsequentemente melhorados para a atual iteragao do diagrama geral

presente no Capitulo 4.
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Ja no que se refere ao foco da dissertagao, esta incide, como ja foi mencionado,
somente sobre o ambito académico, o que limita a aplicabilidade eventual do modelo criado
no contexto comercial, sem prévia adaptacio. Isto deve-se ao facto de que ¢
significativamente menos dificil obter informag¢des detalhadas sobre os processos de criagao
no referido ambito, do que no setor de criagdo comercial. Contudo, em virtude de que o
modelo proposto neste trabalho se entende como uma aproximagao aos processos concretos
de elaboragao de SDI, com o intuito de contribuir para uma futura criagio de um guia de
boas praticas nesse campo, a estruturagao da sequenciagio obtida niao deve ser entendida
como um modelo fixo e final mas como exploragao e prospecao inicial de processos criativos
ou uma introdugao a uma potencial tipologia de padroes de criagao de SDI, aberta a futuras

aplicagoes e apreciacOes construtivas de varios ambitos.

7.3 - Trabalhos futuros

Durante o percurso de trabalho desta investigagdao, procurou-se ctriar uma visao
introdutéria mas singular e de ambito global sobre os processos de criagao das obras de SDI,
as suas hierarquias de importancia e respetivas inter-relagdes, tendo-se tomado por base dois
casos de estudo (com excecao de HiperDudn) que se focaram explicitamente (quanto ao seu
publico-alvo) em produgdes de SDI dirigidas as faixas etarias respeitantes a infancia. Com
efeito, num estagio precoce da investigacao, estabeleceu-se o objetivo inicial de fixar linhas
de orientacdo para a criacio de obras de SDI para a infancia, com a colaboracio de
investigadores especialistas na area. Contudo, nao foi possivel desenvolver essa vertente, pois
nao foi viavel, com as limitagdes temporais, conciliar a ampla abrangéncia e complexidade
interdisciplinar da area das criagdes de SDI com a delicada e igualmente complexa area de
estudos sobre o desenvolvimento infantil. Nesse sentido, e tomando em conta a atual e
pouco controlada exposi¢ao das criangas a conteudos digitais multimédia e o potencial
pedagdgico e mentalmente dinamizador das obras de SDI, seria seguramente enriquecedor
que futuros trabalhos de investigacao, pudessem, partindo das bases ja criadas neste estudo
ou noutros, contemplar o campo de conhecimentos sobre o desenvolvimento psiquico e
cognitivo infantil, visando conceber um conjunto de melhores praticas baseadas em

evidéncia para este formato de media interativo.

Tendo o presente estudo baseado o seu modelo de criagdao de obras de SDI nas areas
afetas ao design de UX, entende-se que seria produtivo para ambas as areas e de interesse

substancial, melhorar as condi¢des de interseccdo dos dois campos de conhecimento,
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nomeadamente, nas areas da testagem de usabilidade, geracao criativa de narrativas e outros

ambitos.

Em acréscimo, seria relevante aprofundar os conhecimentos sobre as varias
tipologias possiveis de narratividade em SDI. Tal seria feito, com recurso a um alargamento
da quantidade e diversidade de obras de SDI (enquanto casos de estudo) e de participantes
abrangidos, indo para além do meio académico, numa investigagdo de maior envergadura.
Nessa medida, poderia também ser elaborado um estudo analitico de tipo misto (qualitativo
e quantitativo), com recurso a entrevistas e questionarios junto dos criadores afetos a este
campo de praticas, podendo contar com designers de UX, designers de jogos, designers graficos,
programadores, escritores, ou outros. Todavia, entende-se também que uma investigaciao
nesses termos, necessitaria de maior quantidade de recursos humanos, técnico-cientificos,

temporais, entre outros.
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ANEXO 1 - Transcricoes das entrevistas

Gongalo Costa: Estou aqui com Felipe Jodo
Gheno, Designer Visual, Mestre em Interaction Design
pelo IADE, faculdade de design tecnologia e
educacio e com dois bacharelatos um em em Design
Griafico e outro em Communication - Advertising para
além disso, o Felipe ¢ Lead Project VVisual Designer na
Defined Crowd, uma empresa de inteligéncia
artificial.

Diga-me entdo se quiser apresentar as suas
principais experiéncias a nivel profissional
Académico, porque ¢ que... 0 que é que o levou a
escolher Design, assim um apanhado rapido se

puder...

Felipe Gheno: Ok, claro, eu comecei a estudar e
sempre fui muito curioso sempre comunicativo,
sempre gostei de design desde pequeno, tecnologia
também, muito especial, é foi... eu e 0 meu percurso
foi.... eu sou do sul do Brasil, entdo 14 eu fui estudar
publicidade e Comunicacio, que era a coisa mais
parecida com o design que tinha na época, e comecei
a trabalhar com o design ai, e ai, como sou curioso e
tal, eu vi que ndo era suficiente publicidade, eu ja
trabalhava na area de design, mais focado em design
grafico para embalagem e fui fazer fui atrds do
bacharelato e aprender mais de design, etc e af,
depois sempre trabalhando na area, etc, ¢ Brasil ja
era um bocadinho mais pequeno para mim e queria
aprender mais coisas trocar mais experiéncia e
mudei para Londres. Ld em Londres continuei
trabalhando como visual designer, graphic designer, e
como sempre quis trabalhar muito préximo de
tecnologia houve essa possibilidade de eu fazer um
mestrado de Interacdo aqui no IADE, onde eu fui
aceite e consegui uma bolsa de mérito, entio me
mudei de Londres para ca, até porque tem mais sol,
entdo isso é um fator muito bom, e ci estou. Entio
fiz este projeto junto com Editlei, que foi incrivel e
hoje eu trabalho com design digital na parte de
inteligéncia artificial e a gente faz todas as
experiéncias de coleta de dafa dos utilizadores. E

mais ou menos por af.

GC: Muito bem. Eu vou agora brevemente explicar
o que ¢é que me leva... em que é que esta dissertacdo

consiste. Basicamente, o objetivo da dissertagdo é

A1.1 - Entrevista com Gheno acerca da obra de SDI Historia Viva

identificar e descrever os processos de criagdo em
ambiente académico das narrativas interactivas.
Queria também recordar ao Felipe, que nio esta na
obrigacio de responder a nenhuma pergunta no
momento e tem a possibilidade de acrescentar se
quiser uma resposta mais detalhada mais tarde por

esctrito.

FG: Boa.

GC: Além disso, pronto, quero também conferir
consigo que devido 2 metodologia desta dissertacdo
e a0 pormenor ¢ a0 facto de se querer que esta
entrevista seja o mais possivel fiel aos factos e ao
seu ponto de vista enquanto criador, estamos a
gravar a entrevista na sua totalidade em video e

audio.

FG: Obrigado Gongalo.

GC: Por fim, cabe aqui referir que os dados obtidos
na entrevista sdo apenas e exclusivamente usados no
ambito deste estudo académico. Portanto estd
informado da gravac¢do em formato video, audio e

do seu intuito, certo?

FG: Sim.

GC: Podemos entio continuar?

FG: Podemos.

GC: Em relacio ao seu projeto, Histdria 1/iva, como
se iniciou o projeto? Penso que havia uma referéncia
na tese e também soube pelo professor... a ideia de
poder trabalhar com refugiados...Isso influenciou

de alguma forma as suas escolhas tematicas?

FG: Sim, sim eu posso... eu, eu posso falar um
pouquinho sobre isso, eu basicamente dei uma
olhada naquelas que vocé enviou, sio muito
interessantes, parabéns! As minhas motivacoes
pessoais foram duas, basicamente, uma profissional,

entdo, como eu ja havia dito, eu queria migrar e
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aprender mais sobre Design de interagdo entio...
migrar do Design grafico para uma nova plataforma,
um novo meio de pensar design, que é essa coisa de
experiéncia, interagao, etc. E do ponto de vista
académico, quis fazer um projeto de mestrado, que
fazia sentido para mim, que sempre gostei de
estudat, e sou bem curioso etc. Quando cheguei no
IADE a gente tinha uma temdtica j4 um pouco
predefinida para fazer o primeiro ano de projeto,
que era Cultural Heritage, entdo a gente precisava de
pensar nalguma solugdo, alguma problematica e
todo o contexto e foi ali tipo é... como eu
trabalhava com embalagem interativa, e veio a ideia
de livros, ok? E af essa foi a minha primeira ideia
para Histdria 1Viva, assim, até trabalhar com cultura
Jfolk, né, folk culture e, historias folcloricas para
criangas, em que a crianca estd sempre envolvida,
em folclore, nessa dinamica de contar historias, é, e
eu queria fazer uma embalagem, interativa, digital,
uma coisa muito maluca e louca, etc, e depois eu
abandonei completamente essa ideia de embalagem,
(risos) o que foi muito melhor, porque o projeto
saiu mais interessante, acredito eu, e o porqué da
escolha do folclore é... uma [razdo] é por causa de
cultural beritage, e dois [ segunda razio] é porque a
minha mie e o meu irmio trabalham com isso. A
minha mie foi professora, ela é aposentada hoje,
mas ela era professora de crianga, e ela fazia toda
essa parte de contacdo de historia, e tal, entdo para
mim era muito familiar, é um lugar que me remeteu
ali. Eu adoro tecnologia e design, entdo pensar novas
formas de interagdo nesse meio que abragassem
todas essas dinamicas, para mim foi muito
interessante, entio comecei a partir dali o projeto

nasceu a partir dali.

GC: Muito bem, entio a partir da sua experiéncia e
el

do seu interesse, pela dindmica interativa e também

pelo ambiente familiar que, de certa maneira, o

tornava familiar (risos) ao tema?

FG: Sim. E isso, € isso.

GC: S6 mais uma perguntinha relacionada com

esta...

FG: Claro.

GC: Penso que nio ficou totalmente esclarecida.
Tem a ver com a questdo da historia tratar da,

digamos, da aceitagdo também... da diferenga, e a

historia da cabacinha e isso, nao sei se isso estaria
ou nao relacionado com, pronto, também com

alguma motivagdo pessoal, ou se simplesmenter...

FG: Nio, claro. Eu nio sei, porque eu ia seguir
aquele roteiro que vocé me mandou, ok?... E daf af

nao, quero nio quero, ¢ dai...

GC: Siga o roteiro [se pretendet] (risos). Eu ndo
quero distrai-lo, ¢ s6, se quiset,

pode acrescentar. ..

FG: Mas eu posso conversar contigo sobre essas
coisas, entdao assim, a escolha da histéria nao é?
Porque é que eu escolhi aquela histéria? Entao ta,
entdo... essa primeira ideia, foi ok, vamos fazer e tal
etc. Conversei com Edirlei...entdo, porque é que a
gente comegou a pensar em desenhos? Porque ja era
uma linha de pesquisa dele, também, e porque tipo,
¢ a primeira forma de expressio da crianga, tem
muito aprendizado no meio, a gente aprende a
desenhar antes de escrever, e engloba também
varios pilares na educagio infantil, nio é? Varios
sentidos, entio ¢ muito tico, nio é? E um tipo de
interagdo muito rico para ser explorada. Entdo a
gente definiu isso, a gente definiu olha...a gente ndo
vai para embalagem, a gente faz essa dindmica do
desenho, onde a crianga vai desenhat, e o desenho
vai ser os pontos de interacio que vdao modificar a
historia, entdo se o Gongalo pegar e desenhar um
sol, o que ¢ que isso representa na histéria, a historia
vai se modificar, etc. E af comecou a ganhar forma,
assim uma forma muito interessante. A nossa
primeira ideia era, como a gente estava falando
sobre folclore e contagdo de historia, a gente ia
explorar bibliotecas, a gente ia fazer proje¢do, em
patredes, de animagio e tal, e uma dinamica
colaborativa com as criancas. Essa ideia nio foi para
a frente por varios motivos, um deles foi a nossa
limitacdo, pela pandemia, por varias outras coisas, e
também ia ficar um pouquinho complexo da gente
utilizar esses espagos. Quanto a escolha da
historia...e af eu falo um pouquinho de diversidade,
inclusdo, etc. O conto que a gente escolheu, foi a
sopa de pedra, e porque é que a gente escolheu essa
historia? Uma era porque ela era indicada no plano
nacional de leitura, para criangas daquela faixa etaria,
que seriam os nossos utilizadores. Entdo a gente foi
ver também o Plano Nacional de Leitura, aqui de
Portugal, incentiva as criangas a ler quando a gente
fala sobre folclore. E af ele pegou esse livro, e esse

foi nosso ponto de referéncia, de partida. Af,
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pegando esse livro, a gente foi ver quais os contos
que estavam 14 e a “Sopa de Pedra” foi escolhida
entre elas porque ela é muito diversa, ela tem muitos
elementos culturais que podem ser explorados, tipo
alimentacio, entdo qual o tipo de comida que se faz
aqui em Portugal, religido por exemplo, o frade
sempre estd, ou viajando, ou nio, conforme o autor,
mas também inclusdo e diversidade, porque conta a
histéria de um viajante nao é2 Um viajante, que a
gente pode pensar [enquanto] um migrante, que
pede comida, porque esta com fome, etc, etc, etc.
Entio isso potencializou bastante, foi um fator
muito grande para a gente abracar essa historia e
desenvolver. Como é uma histéria digital e ndo
linear, ela tem vatios bracos, a gente teve de
complementar essa historia, okay? Entdo o que é
que a gente fez, a gente fez um estudo de varios
outros contos, desse mesmo autor, a gente
descobriu que esse autor, ele ¢ um grande entusiasta
e escritor de contos folcléricos portugueses, tenho
uns trés livros dele, deve ter umas mil paginas de
contos, a gente leu muito e a gente comegou a
cruzar algumas informacdes, entdo, quais desses
contos falam sobre alimentos? Comida?... Esse esse
e esse. Ahh tem um que tem alimenta¢do com
lobisomem, entdo, a gente pegou esse elemento e
colocou num dos caminhos da histdria, entdo a
gente foi fazendo essas conexoes, nio é...» E foi
basicamente assim o desenvolvimento em si da

histéria, acho que é mais ou menos por ai.

GC: Como perceciona o desenho enquanto
ferramenta de interagio, especialmente no que diz
respeito as ctiancas? O que diferencia esta forma de
interacio de outras formas (do ponto de vista de

quem usa e de quem desenvolve a histéria)?

FG: Sim, cu falei ali um pouquinho, no sentido de
ser a primeira forma de expressio que as criangas
usam, ¢ é¢ muito familiar as criancas né? As criancas
veem um lapis e elas ja tém um intuito e uma
vontade de desenhar. A gente esta falando de um
publico que ¢é a Geragido Z, entdo tudo o que é
digital, ¢ muito intuitivo para elas, né? E muito mais
facil assimilar. Tanto que a interagdo em si foi muito
boa, pelos testes de usabilidade e utilizagao.
Algumas coisas relacionadas a feedback e até de
constraints, o tamanho das coisas que a gente pode
melhorar um pouquinho, mas a interagdo da crianca
foi muito bem vista e solucionada. E porque
também o desenho, como te estava falando,
engloba esses quatro pilares da dindmica infantil de

aprendizado, que ¢ tipo, a visdo, o tato, a coisa do

movimento, e a captagdo de audio também, porque
ela ia escutar. Falando a nivel de inclusio isso
permite a gente explorar muita coisa. Se a crianga
for com baixo indice visual, ou tiver alguma
problemitica a esse nivel, a personagem sempre vai
guiando através da voz, e ela mesma assim, pode
desenhar e pode ter alguma forma de experiéncia
ali. Claro que também ¢é um protétipo de um
projeto de mestrado. A gente teve varias limitacGes
nesse sentido, mas tem bastante potencial para ser
explorado. Nao sei se consegui responder a tua
pergunta...(risos).

GC: Sim. Acho que sim...(tisos) Eu pensei também
que o desenho também tem o cunho pessoal, um
pouco, da auto-expressio da crianga, implica muito

quem estd ... quem esta... a crianga. ..

FG: Desenhando.

GC: Desenhando. Implica muito na historia,
envolve a mais do que, parece-me a mim, uns

cliques.

FG: Claro, com certeza, é uma nova forma de
interacdo, como eu te falei, a crianca ao ver um lapis
e ao ver um meio digital é uma outra possibilidade
de interacio, e de desenvolver o interesse da crianca
no que a gente estd a fazer, no nosso projeto. Nao
s6 No Nosso projeto, mas que queira aprender mais
sobre as histérias folcloricas, que ndo sé Disney.
Numa research inicial que a gente fez a gente
perguntou para elas, se elas, para algumas criangas,
se elas sabiam alguma histéria de folclore. E elas
foram sempre para a Disney, e claro Disney
também ¢é baseada em varias coisas folcloricas, mas
nao era essa a ideia. Mas sim, definitivamente o
desenho ¢ uma forma incrivel para a crianca
explorar novas intera¢oes. Foi muito gratificante

fazer esse caminho.

GC: Que objetivos iniciais, formais ou informais,
foram tracados? Mesmo que tenha sido s6 na sua

cabega. Para o projeto...

FG: Sim, entio a gente tinha uma problematica ali
que a gente tentou resolver, que era, entio, as
criancgas estdo se desvinculando, a gente percebeu
através de alguns dados, que as criancas nio estdo
tendo mais muito tempo em contacto com as
historias folcloricas portuguesas, do local mesmo.
Entdo essa era a nossa problematica que a gente

estava vendo, ah, como ¢ que a gente vai fazer uma
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releitura das folk stories para que sejam mais atrativas
para as criangas da geracdo Z, que siao mais digitais e
fluentes nesse sentido? Acho que esse foi o primeiro
grande objetivo que a gente teve com esse projeto.

Os segundos objetivos, os objetivos mais gerais...

GC: Mais secundarios...

FG: ...mais secundarios, mais especificos nesse caso,
foi tipo o desenvolvimento do nosso prototipo,
porque a gente ja sabia que pelas ferramentas mais
usuais de design, que ¢ fazer wireframes ou prototipos
de baixa defini¢ao e qualidade, a gente nao
conseguiria essa dindmica da crianga desenhar e ver
o processo do desenho alterando a histéria. A gente
deveria, nesse caso, desenvolver um prototipo mais
real e um sistema mesmo, foi o que a gente

conseguiu no final, entdo, yay, foi bom!

GC: (Risos)

FG: Sim (riso). E nisso tudo entdo perceber, fazer o
estudo de usabilidade dessas interacoes, da crianca
desenhando e como ¢ que isso se da, e qual que é a
experiéncia da crianga.... Como um objetivo

secundario, e acredito que seja por af, assim.

GC: Muito bem. E em relacio pronto em relacio
aquilo que inicialmente pensou, como disse, a ideia
de tornar atrativo estas histérias folcléricas como
uma meta central, e o desenvolvimento do
protétipo mais inovador, menos usual, como disse,
houve algum? ... Mesmo que seja a um nivel baixo,
houve algum nivel de altera¢io a esses objetivos?

Mesmo que seja s6 em sub-objetivos... Ou seja...

FG: Durante o processo? Ah muito, muito, muito,

muito!

GC: Mas em relagio aos iniciais, houve alguma que

se destaquer

FG: Sim, um dos objetivos principais que a gente
tinha no comego, ver a relagdo desse produto ou
dessa solugao, e tentar trazer a questio da imigracio
mais para perto. Okay?...Entdo era assim, okay, as
criancas estdo mais distantes das fo/k stories hoje em
dia, okay, a gente precisa pensar numa forma de

trazer elas mais para perto, mas, pensando no foco

especifico de criangas imigrantes, serd que a gente
ndo poderia usar essa ferramenta, para ajuda-las na
assimilacio da cultura local?.. Porque para elas ja é
dificil, ndo €?... uma nova realidade, elas migram
para outro lugar, elas tém novos amiguinhos, tém
de fazer tudo de novo, talvez uma nova lingua...e os
refugiados, ndo entro nem nessa porta, porque é
muito mais complexo, ndo é? Mas essa questdo dos
imigrantes, sera que a gente ndo poderia usar essa
ferramenta para aproximar a crianga migrante, para
que seja mais acessfvel para ela e mais interessante
também aprender elementos culturais da cultura
que ela esta inserida agora, através do desenho,
através dos elementos, etc. Entdo isso era um
grande objetivo da gente que depois foi por dgua
abaixo, porque Covid , porque pandemia, ¢ af ficou,
eu fui atras de vérios parceiros, para a gente fazer os
testes de usabilidade, ali na Mouraria tem uma
escola para imigrantes, tem um centro que é... 0
SEF, onde os imigrantes, vio fazer a
documentagio, etc. Tem um aqui nos Anjos muito
grande, que eles tém uma area onde os pais deixam
as criangas. Entdo eu fui 14, apresentei o projeto, foi
super legal, fui super bem recebido, mas nio me
receberam mais. Morreu ali, morreu na praia. Entao
tiveram varios fatores, que fizeram a gente pegar e
ajustar um pouco os objetivos, tanto o geral como

os mais especificos, os secundarios.

GC: Muito bem, agora...

FG: Chorei? Chorei! virias vezes, é

dificil? E dificil! Mas. .. (risos)

GC: Muito bem (riso). A nivel de alteracoes a mais

significativa foi essa?

FG: Foi.

GC: Muito bem.

FG: Em termos de objetivos sim, eu ditia que sim.
Porque eu tive de fazer uma parte da pesquisa
bibliografica, algumas adaptacSes, repensar testes de
usabilidade... Como ¢ que ia ser a dinimica e tal,

entdo teve... Acho que essa foi a principal, assim...

GC: Essa questio dos testes de usabilidade, se

pudesse falar um pouco

dessa, alteracdo que...
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FG: Sim, a alteracio se deu bastante por causa da
situagdo que a gente esta vivendo, dentro da
pandemia. Nio é?... Entido, depois era muito mais
acessivel para a gente pegar e falar com amigos de
amigos que tém criancas que poderiam participar e
fazer esse teste, em casa, com os filhos, porque a
gente ja sabe que eles tém o equipamento, a gente ja
sabe que tém coisas... Mesmo assim duas pessoas
nio conseguiram instalar e nao deu certo os testes,
mas quando a gente fala sobre migrantes,
potencializa as dificuldades de conseguir esses assefs
para fazer os testes mesmo. Entdo a gente pensou
nisso também. Uma das coisas que acabou
resultando no final, foi, como é um projeto inglés, e
tudo em inglés e tal. Eu peguei e a gente fez as
vozes dos personagens em Inglés. Como a principal,
entdo o guia principal, ela falava em Inglés e depois
legendava em baixo, tinha escrito em portugués,
porque a gente pensou realmente que quando a
gente comegou a fazer isso seriam as criangas
migrantes, porque o inglés também abraca um
publico maior e acabou nao dando. Entao foi para
os testes em inglés, com as criangas em portugués e
as vezes os pais tém de traduzir um pouco e
também houve a observa¢io de um dos pais que
achou que era melhor ser ao contrario, a fala em
portugués, mas isso seriam melhorias para o futuro.
Quando a gente pensa em diversidade a gente pensa
em abragar a diversidade de varias linguas, da
crianga montar o avatar dela, com a roupa que cla
quer, com a cor que ela quer, mais préxima dela,
isso tudo sdo melhorias que a gente pensa no

futuro, seria bom fazer...

GC: Tinha aqui uma petrgunta relacionada com esta,
mas se calhar nao faz muito sentido, tem a ver com
as alteracGes mais inesperadas, aquelas que nunca
conseguiria prever, pandemia, ¢ uma delas, ¢ aquela
alteracdo que diz tudo, mas alguma coisa que lhe

ocorra, além dessas que ja me falou...

FG: Ia ser muito dificil mesmo trabalhar com
criangas migrantes num projeto de mestrado, com o
tempo que a gente tem, ¢ mesmo com a pandemia
ndo sei se ndo ia ficar complicado a gente trabalhar
com migrantes, isto ndo foi uma coisa que fosse
inesperada porque a gente sentia ali uma coisa, mas
como sou teimoso também e resolvi entender
melhor as coisas e ver até onde ia, mas inesperado,
cara, no sei, eu sei uma, a relagdao do designer, tem
uma pergunta no roteiro da relacdo do designer com

o “dev” ,0 desenvolvedor que neste caso foi o

Edirlei, que eu amo de paixao, ele no final do
projeto disse que tem de ter android para celular e
tem de ter windows para web, para o computador.

E af eu assim, cara, como assim?! (risos) Eu esqueci
de fazer esse detalhe com ele e deu um nozinho...
Porque eu ja tinha dois outros testes engatilhados
que usavam s zac, isso também limitou porque nio
conseguia fazer testes com essas pessoas e foi um
pouco inesperado, assim, mas tudo bem, deu certo.

GC: Relacionado com esta [pergunta] se este projeto
fosse agora alguns constrangimentos conseguitiam
ser antecipados, mais algum, destes que falou,
conseguiria antecipar, conseguiria colmatar ou

corrigir?

FG: Uma das grandes coisas que ainda precisaria de
ter um “#weak” ali ¢ da exploracdo da problematica,
mesmo, que ¢ o que fui aprendendo com o passar
do tempo, eu acho também, que ¢ como explorar
mais essa problematica, ou o problema que a gente
estava tentando definir. No final até foi interessante,
a gente conseguiu uma boa defini¢do do problema,
mas eu acho que eu faria um processo mais
assertivo, hoje em dia eu iria por ai. Em termos de
design mesmo, de design mais user interface, pensando
nesse sentido, a gente ndo teve muito tempo para
explorar também a dinamica de diferenca de app e
web, entdo a gente ficou um pouquinho amarrado
nas limitages de tecnologia, nos tamanhos 14 que
eles proporcionavam para a gente, mais do que a
gente tentar colocar o “grid” que a gente pensou, ou
etc. Com mais tempo e hoje eu acho que prestaria
um pouquinho de mais aten¢io neste

desenvolvimento do design para web.

GC: De que maneira é que considera que as
entrevistas, que eu sei que foram preliminares, o

ajudaram a compreender o problema e a resolvé-lo?

FG: As preliminares, as de exploracdo?

GC: Sim. Nio os questionarios, mas as entrevistas,

dai resultaram as personas... certo?

FG: As personas exato, foi isso mesmo. Isso foi
muito interessante, porque a gente comegou a
mapear a questio da user journey, o que as nossas
realizadoras, que eram as criangas, as primarias e as

secundarias eram os pais. Como ¢ que era a
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dinamica deles, se eles sabiam ou nio sabiam fo/k
Stories portuguesas, se contavam historias para os
filhos antes de dormir, ou quando, como é que eram
os habitos deles, se consumiam muita tecnologia,
como ¢é que era o dia-a-dia deles , quais os devices que
eles usam hoje, ou quais os mais utilizados, quais os
que as criancas utilizavam mais, para a gente foi
muito importante para a gente mapear isso e af
também pegar ¢ comegar a estruturar as personas, o
desenvolvimento das personas que a gente fez,
foram duas na verdade, uma primaria, a menina, a

utilizadora, e a mae dela, a secundaria.

GC: Como vé os resultados que obteve, alguma

coisa que se destaque que ndo estivesse a esperar

FG: Sim, hoje eu penso assim. Eu fiz uma entrevista
com uma /ibrarian, uma trabalhadora das bibliotecas,
uma bibliotecaria, eu fiz entrevista com ela e hoje
pensando, tipologicamente ela vai entender mais de
livros, de contos e de histdrias...mas o que me
chamou mais a atenc¢@o ¢ que ninguém conhecia a
historia da sopa de pedra, por exemplo e bastante, a
pergunta era bastante especifica, a pergunta era qual
a folk historia portuguesa que vocé conhece, o
chapéuzinho vermelho ja nio da porque nio é
baseado aqui, e af veio a Bela e a Fera, a Belae o
Monstro, veio Disney, etc., isso também me causou
bastante...tipo, meu deus, porque podiam falar
qualquer outra coisa que ndo Disney, isso para mim
me chocou, no sentido que no esperava, foi um

pouquinho por af...

GC: Como vé, ou como qualifica a importancia da
user journey para a construgao de uma narrativa digital

interactiva?

FG: Aquilo que a gente falou também, tento
entender qual o comportamento de utilizagio do
nosso utilizador, qual ¢ o habito dela, como é que
ela vai fazer para acessar, o que ela acede hoje,
como vai fazer para aceder ao nosso produto
amanhi, como vai ser essa interagio, e como vai set
essa interagdo também, em qual plataforma, se ela
usa mais o #obile phone, se ela usa o fablet, se ela pode
usar, se ela usa com a mie junto, se ndo usa com a
mae junto... Isso tudo foi necessario para a gente
mapear, inclusive também alguns pais contam
historias para os filhos, outros também nio tém
muito tempo, outros assistem a desenhos
animados.... Entdo ¢ importante fazer esse

mapeamento da wser journey e da persona para ajudar

a gente a validar essas hipoteses e construir melhor
0 nosso sistema que vai ajudar a gente a resolver o

nosso problema.

GC: Como € que ... (esta se calhar esta relacionada
com as anteriores...e COM as suas respostas que sio
muito completas). Quais os aspetos principais que
as personas ajudam a clarificar sobre o publico-alvo?
Qual a relevancia desta ferramenta?

FG: A construcio da persona em si? A construgio da
persona ¢ interessante, ndo ¢ s6 para validar as
hipéteses que a gente em relagdo ao questionario,
em relacdo ao publico-alvo que é o nosso utilizador,
mas também a limitacdo das idades, o que ¢ que
uma crianca destas idades faz, entdo da
possibilidade da gente construir uma persona
melhor, com base na idade, com base nos habitos,
com base nos goals que ela tem, ela quer, por
exemplo, ela gosta de jogar joguinho no final da aula
todo o dia, entdo as gente vé que ¢ um habito dela, é
um goa/ que ela tem diario, e a gente comeca a
desenvolver melhor ela, a tentar entender quais sdo
as necessidades que ela tem, quais sdo as limitacGes
que ela tem, quais sio 0s pontos positivos e
negativos do dia a dia dela, entdo ¢ fundamental, o
estudo e desenvolvimento da persona, tanto da

persona quanto #ser journey saio bem importantes.

GC: No processo de construgio do seu projeto
...(esta pergunta ¢ um bocado rebuscada)... nessas
alteracGes que falamos, no conjunto das altera¢des,
elas resultaram mais de processos inesperados ou de
um processo que ¢ mais resultante do trabalho em si
e do desenvolvimento natural, digamos assim...do
processo de trabalho? Para que lado ¢ que tende
mais? Foram mais desenvolvimentos inesperados ou
mais altera¢oes que se deram por querer melhorar

neste aspeto. .

FG: Se cu entendi ¢ uma conjuntura de coisas, eu
acho que o projeto foi uma consequéncia de coisas,
mas a gente usou a metodologia necessaria, a gente
sabia mais ou menos como utilizar essas
ferramentas, o que estudar, quais eram os pilares
que a gente queria estudar, entdo ela foi assim
construida de uma maneira muito linear, apesar de
no caminho ter varios empecilhos, varios desafios
que a gente precisou mapear, mas assim acho que
dos meus colegas nio me lembro, acho que o
Rodrigo fez também de cultural heritage, porque no
2° ano essa ideia j4 caiu, entdo a gente continuou
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nessa ideia, entdo era um objetivo que sofreu um
pouquinho de alteragio, mas a ideia inicial que a
gente tinha se cumpriu no final. Foi um processo
mais linear que seguiu protocolos e processos, mas
que abracou também diversas coisas no meio, teve
de se adaptar e foi assim que foi crescendo e

acontecendo.

GC: Como ¢ que foi o processo de prospe¢io das
aplicagbes semelhantes, da procura das aplicacoes
semelhantes? Que li¢des foram retiradas destas
procuras para o seu projeto?

FG: Depois que a gente definiu a problematica, as
coisas ficaram mais claras, quem ¢é o nosso publico-
alvo, etc, a gente comega também a ter uma visao
maior do que a gente quer fazer. Ali a gente tinha
alguns pilares, folkstories, sketch-based interactions, e
design de interagdo, entdo isso levou, isso levou a
gente a pesquisar sobre, e a afunilar em algumas
areas, por exemplo nessa area de folk-story a gente
viu uma outra plataforma que utilizou um recurso
muito bom que poderia também ser utilizado para
resolver um problema semelhante que era opera,
entdo acho que era austriaco-alemao, nao me
recordo 100%, eu acho que era alemio, OperaMe,
que a crianga se coloca, e monta a sua personagem
principal e monta a sua opera. As interacoes dela,
ela aprende elementos da opera e como permanecer
com a cultura ali viva, etc, etc. Entlo isso foi um
dos grandes, ai que legal, a gente pode desenvolver
uma coisa parecida, s6 que na nossa linha de
pesquisa e etc. Isso foi um estudo mais comercial,
uma outra plataforma que existe, um produto que

existe, etc.

Agora em termos académicos a gente pesquisou
tanto trabalho do Editlei, que ¢ incrivel, aquilo de
desenhar mesmo, de como ¢ que se da estas
interacoes através dos desenhos com as realidades
aumentadas, por exemplo, outros que utilizam os
desenhos e formas de desenho para que a crianga
aprenda X,Y,Z, outras coisas e outro que era um
sistema mais interativo que fazia a crianga fazer
alguma agdo, ou desenhar alguma coisa para passar
para um préximo nivel, ok, s6 que isso ndo era

ramificado, era uma historia linear, a crianga

S6, era como apertar um botio mesmo, ndo tinha
efeito na historia, como a nossa proposta tem e cada
um desses estudos trouxe coisas que a gente
aproveitou, viu para fazer igual ou diferente, ou
como, ndo igual absolutamente, 16gico, como foi

essa abordagem de coisas, o destaque aqui vai para

esse da 6pera alema que foi um trabalho muito
muito bem feito e em termos visuais abriu bastante
o leque visual para a gente, foi bem bacana a

referéncia desses trabalhos.

GC: Que aspetos essenciais ¢ que foram tidos em
conta na escolha da narrativa para o seu projeto, a0
nivel da adaptacdo para o ambiente digital
interativo? Em que nivel o processo de escolha da
narrativa, foi, como ¢ que foi articulado para dar o
ambiente digital interativo, como foi concebido?

FG: Entio a base ¢ a que falei, a gente estava
falando de uma histéria que era a sopa de pedra e
como ela ¢ digital, vai ser ramificada, branches, a
gente teve que criar ramificacOes, e a gente comecou
a cruzar elementos, de outras histérias do mesmo
autor, etc, folklore portugués. E a gente trouxe esses
elementos como interacdo, como interacdo, nio,
como caminhos diferentes para a histéria. Os
objetos, os objetos para as criancas desenharem que
acho que vai um pouquinho da tua pergunta
também, a gente fez baseados numa lista de objetos
que fazem sentido para a historia. Entdo se a
personagem principal que o nome ¢ Lena, a Lena
esta no meio do mato, perdida, entdo vai falar: eu
nao consigo ver nada, vai-me ajudar, pode-me
ajudar? Entdo faz sentido a crianga desenhar um
fogo, uma lanterna, ou um fésforo, um sol. Foi a
escolha destes elementos com a narrativa que a
gente escolheu esses objetos para ser desenhados e
ser a interacio mesmo com a crianga, que a crianga
vai desenhar esses objetos e af quando a crianca

desenha a historia acontece.

GC: Depois tinha aquela vertente do sol e da vela e

do machado, havia dois para partir...

FG: Era o sol, daf ela vai para um lugar, e se é
alguma coisa de fogo ela vai para a floresta e pega

fogo na floresta...

GC: ...c depois foi buscar também aqueles
elementos das outras histérias, para tornar a coisa
mais unificada, da fada, ndo é, do padre...

FG: da Santa da Alegtia, do lobisomem...

GC: Eu estava a pensar em fada nio

sei porqué... Peco desculpa... (risos)
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FG: Imaginal (riso)

GC: Vamos entdo...quais s30 os aspetos mais
desafiantes na criacao do seu guiao? ...

FG: O guido a gente dividiu em trés pattes, que é o
roteiro do projeto em si, teve a fase inicial que foi a
fase (eu estou falando da dissertagdo agora, e ndo sé
do produto). A primeira fase, foi a fase de
exploracdo, a gente tem a defini¢do da problematica
e ndo so6 a defini¢do da problematica, como a
exploragio, a investigacao bibliografica mesmo, em
cima dos pilares que a gente estava trabalhando, fo/k
story, Design de interacdo e a interagio através de
desenhos e os estudos de caso também, os estudos
similares, tanto aplicacdes como outros artigos
universitarios, a gente colocou nesse primeiro bloco
de investigagdo, o segundo bloco é o
desenvolvimento da Histdria 1Viva, mesmo, a
proposta de uma possivel solu¢do, a Histdria 1/iva,
de onde ¢é que veio, tanto o nome, porque ¢ uma
Histéria Viva, até o desenvolvimento dos
componentes visuais, a gente tenta também esse
caminho, desde a definicdo da marca até a escolha
de cores, a escolha da tipografia, logicamente
baseado numa coisa mais fin para crianga, etc até ao
desenvolvimento das U.L’s levando em
consideragdo os botdes, o tamanho do botao, para
crianga é importante e tem uma largura minima para
ela pegar e clicar e ter um conforto de usabilidade
melhor e o desenvolvimento da animac¢io em si que
foi trabalhoso, porque a gente desenhou todos os
bonecos, algumas coisas eu peguei de stock image,
porque... tempo, nio é? Mas a personagem
principal, pelo menos eu a desenhei toda e a gente
precisou de desenhar quadro a quadro. Depois o
Editlei através dos codigos, a gente conseguiu fazer
toda a animacdo, mas foi a escolha da animacio, do
conto, toda essa parte do estudo de como fazer os
touch points de interagdo, o desenho de todo o
cenario, delas, tudo, do movimento das bocas, até o
voice over, a gente pegou al com uns amigos meus, a
dublagem e foi legal. Essa era a segunda parte do
projeto. Depois a terceira parte era a aplicagdo do
prototipo, o teste de usabilidade e o a gente podia
tirar dai. Entdo a gente fez dois testes, um
qualitativo e outro quantitativo, o qualitativo a gente
fez esse think-alond que o user vai guiando e vai
falando e vai navegando e vai falando alto o que
esta acontecendo. Isso é um facto interessante, por

acaso, porque a crianga fala menos, fala menos que

o adulto, no caso, e como a gente esta remoto eu
senti também um pouquinho de dificuldades
também ali, porque o pai também teve de ajudar a
ser moderador nesse caso, porque ele estava la com
a crianca e ele gravou também as sessoes, enfim.
Essa foi a terceira parte do projeto, foi mais ou
menos assim que a gente estabeleceu o nosso

roteiro do projeto desde o comego...

GC: Entio ditia que o mais desafiante disso tudo

seriam as animacoes...

FG: Foi tudo desafiante, ai meu deus...(tisos). Eu
acho assim, até a parte de referéncia bibliografica
que tem, que tiveram algumas adaptagoes, essas
coisas que te falei, da migra¢do, de ser mais
inclusivo... lembrei agora de uma coisa, nio sei se
cabe aqui ou ndo, nao sei se a gente tem

tempo...mas...

GC: O tempo depende mais de si do que de mim.

FG: Lendo muitas histérias folcléricas, eu vi que,
isso ndo ¢ um estudo cientifico, mas uma percecio
minha ao explorar o assunto, que a mulher tinha
geralmente um papel secundario, nas historias
sempre, a mulher era sempre a que trafa o marido,
ou nio sei qué... ela era sempre o papel secundario
ou a santa de alguma coisa, mas mesmo assim ela é
secundaria. O que eu quis fazer ali em termos de
abragar mais diversidade, ¢ muito importante para
mim, por eu sou gay e tal, é fazer com que o papel
de uma garota era ser curiosa, explorar e ser
protagonista, sabe... e ndo ser um papel secundario.
Logicamente s6 uma pontinha do icebergue, porque
o estudo nao era sobre isso, nunca foi sobre so isso,
mas eu achei importante pontuar, de alguma forma.
Sim, eu acho que foi tudo um pouco desafiante,
desde os testes de usabilidade, muito complicados.
A gente desenvolveu um sistema real, estou super
orgulhoso com o que a gente desenvolveu. O pai
tinha de fazer a colocagdo do I.P. no celular para
brincar com a tela, para que a crianga pudesse
desenhar no mobile e aparecer na tela do
computador, entdo esse seup que a gente ia fazer, eu
e o Editlei, pessoalmente nos testes, a gente ndo
conseguiu fazer porque a gente estava em lockdown.
O pai teve de fazer essa instalacdo e a gente estava
tentando, tentando brincar e nao dava o L.P. e duas
pessoas nao conseguiram fazer essa instalacdo
propria e uma crianga ficou muito devastada, ela

ficou muito triste porque ela estava tao ansiosa de
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desenhar, mas me cortou o coragao, até tenho de
ligar para ela para dizer assim: olha depois que
acabar este /ockdown, algum dia, a gente pode-se
encontrar e tu podes desenhar, exato. Acho que foi

tudo um pouco desafiante, sim.

GC: Houve algum principio orientador para a
construcio do guido, aplicado por exemplo no que
diz respeito a interatividade ou diversidade de
tematica infantil? Como ¢ que este principio foi
aplicado no concreto? Houve alguma ideia chave
que o guido tinha de ter, que nio podia deixar de
ter, no que diz respeito a interatividade ou
diversidade da tematica infantil? A ideia de uma
tematica muito diversa e no que diz respeito a

intersec¢io entre isso e a interatividade.

FG: Esta 6timo, estd super legal, eu s6

nao entendi a pergunta. ..

GC: Nio tem problema, podemos passar a frente,
depois vou tentar explicar de outra maneira... Como
entende a importancia da criacio de diagramas que

estruturam a narrativa deste processo de criacio?

FG: E fundamental. Nio sei se é o intuito da tua
pergunta, mas usei varios diagramas. Desde a
criagdo da propria narrativa para a gente visualizar
melhor, quais eram os pontos de interagéo, onde vai
ter pontos de intera¢io onde nio vai, onde a crianca
vai desenhar, onde nio vai, quais sdo os finais da
histéria, quantos finais a gente vai ter, isso tudo
tinha de ser mapeado de alguma forma no

diagrama. Isso falando
s6 de diagrama de mapeamento da

storytelling, da histéria da criacdo da histéria. Porque
depois a gente usou também o diagrama para fazer
o mapa de navegacdo [incompreensivel], a gente
usou também o diagrama para a gente ver o mapa
do sistema de interacdo, onde vao ser os
fechamentos da histéria, enfim. Usar diagramas
nesse sentido traz um objetivo muito claro para a
gente, visual, o que vai ser a histéria, onde vao ficar,
o que se esta falando. Entdo para a gente foi 6timo.
A gente se ia perder muito mais se a gente ndo

tivesse usado o diagrama nesse sentido.

GC: Qual a importancia que atribui a constru¢io do

storyboard comparado com a construgao do diagrama

de fluxo, flowchart, da histéria. No caso da narrativa

interativa como é que vé estas duas ferramentas?

FG: Acredito que sejam complementares, porque a
gente faz um esqueleto de alguma coisa antes, a
gente consegue ver mais o processo, o flow mesmo
das coisas, depois a comegar a pensar mais detalhes,
como vali ficar a dinamica das coisas, comeca a abrir
um leque, por mais que seja de sketch, a gente
comega a abrit um leque mais visual, a gente passa
as coisas para o storyboard. Eu, para ser sincero, fiz o
storyboard para o Histdria 1iva na aula do Edirlei no
1° ano do projeto que ndo estd aqui na dissertacio, a
gente fez e eu lembro que foi muito importante
também para a gente ver a dinimica das interagdes.
Quando a gente mapeia com os diagramas a gente
consegue ver quais sao os pontos de interagio,
agora no storyboard a gente consegue ver os detalhes,
0 que o personagem vai fazer, o que nio vai fazer,
como vai fazer, como se d4 a interacio de uma
forma um pouco mais sélida, entdo acho bem

importante a criagdo do storyboard.

GC: Qual a relevancia da introducio da voz-off no
seu projeto interativor Ja me falou que tinha esse
aspeto da acessibilidade para pessoas que tém

problemas visuais... Se quiser elaborar

por alguns desses aspetos...

FG: Sim, sdo trés principais qualidades: imersio,
acessibilidade e feedback. A gente tem esse recurso da
voz porque a crianga pode usar recursos tipo beadset
¢ tem uma maior imersio, uma melhor experiéncia e
para a crianca com baixa visdo, por exemplo, entio
a gente entra numa esfera de acessibilidade e porque
também a gente quis dar o maior feedback possivel
para os utilizadores, ndo que fique chato, mas ¢ a
personagem principal que guia a historia, entdo ¢
importante ela dar feedback. E faltou ainda, nos
nossos testes, faltou ainda algumas partes da gente
dar feedback para o utilizador. Mas a importancia da
voz era essa, era guiar, mais as atitudes do utilizador,
porque a Ana Peg sugere alguns objetos para
desenhar. Senio ficava também um projeto
gigantesco, mas ela chega, ela fala, ah eu estou
perdida no escuro, vocé pode me ajudar? Vocé
poderia desenhar X,Y,cZ, H, o sol, uma bola,
fogo... Entdo ela guia mesmo, ela guia toda a
experiéncia, o que é

interessante também...
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GC: As restricoes guiam um pouco a usabilidade da
pessoa...

FG: Sim, sim é isso.

GC: Que vantagens ¢ que a voz off traz em relagio

20 texto? E imersividade, como disse. ..

FG: A acessibilidade também, a imersao também e
até despertar mais interesse, tem essa conexao com
a crianga também, gosta de escutar a histdria, a
gente esta falando de storytelling e essa era uma ideia
também, de despertar interesse da crianca através da

voz, ser mais um elemento que a gente explora...

GC: Mais humano, mais pessoal.

FG: Mais pessoal, do que s6 ler, sim, sim.

GC: Estou a tentar ir 20 encontro...mas nao sei se

estou a fazer bem.

FG: Esta excelente, se nio concordasse também
falava que ndo concordava... Concordo plenamente.
Deixa a coisa mais dinimica, mais humanizada. B
um guia mesmo... A personagem principal estd a
parecer a tua amiga, a tua amiguinha, que te pega e
conversa contigo e vai a lugares e vai explorar junto.
Essa ¢ a mdgica da coisa, sim. Uma das palavras que
me tocava muito no comego desse projeto, era
magica, tinha que ser uma experiéncia magica e tal e
por acaso foi muito legar ver no teste do utilizador,
uma menina muito novinha, devia ter uns seis anos,
ela quando desenhou o sol e o sol iluminou a tela,
ela disse: uau! Que fixe! Foi super-legal.

GC: Acho muito interessantes essas observacoes...
Em relagdo a relagio custo-beneficio, mesmo sendo
isto um projeto académico e com o custo nao
monetario, mas de trabalho o uso da voz-off no
projeto interativo, acha que vale a pena utilizar e
vale a pena investir este trabalho, esta dedicacdo na
voz-off?

FG.: Depende do publico, ndo é. A gente também
tem de ter isto na cabega, com quem ¢é que a gente

esta falando...

GC: Para a crianca...

FG: As criancas também sido diferentes umas das
outras... Eu acho no geral, me parece que sim, que
¢é com certeza, a gente esta explorando mais um
sentido da crianga, a gente esta sendo mais
convidativo, mais humano, a gente desperta mais a
atencdo deles, acho que sim, acho que sim, acho
que custo-beneficio ¢ valido, em principio.

GC: No geral?

FG: Sim.

GC: Na construcio dos elementos visuais as
solucdes encontradas foram imediatas ou
decorreram de vérias hipéteses de solugao? Como

foi o processor

FG: Eu nio sei assim, as vezes nao me acho muito
bom designer, porque nunca ¢ de primeira... Vou
sempre... [movimento de maos que representa o
tempo, o processo...] Comecei com a marca e a
marca foi e af ndo era bem aquilo, eu fui
desenvolvendo e deixei num estado que acho que
era aquilo que a gente queria passar, a escolha de
cores foi mais técnica, entdo eu fui ver o que
representava trabalhar com criangas até dez anos,
em termos de cor, o que ¢ mais visualmente
atrativo, sao cores mais luminosas, efervescentes, é
o vermelho, ¢ o roxo, depois a gente tenta trazer um
pouquinho de calma com o verde, mas essas
escolhas foram um pouco mais técnicas, como a
tipografia, a tipografia foi mais certeira, mas no
come¢o do projeto teve redesign, sim. Eu acho que
mais na parte de marca mesmo e depois que a
marca estava mais definida, assim, a gente comegou
a abrir também paleta de cores e tipografia ¢ grid e a

gente foi por af.

Mas eu, eu passei de usar também um vermelho,
muito sélido e muito vivo para um cereja, um
vermelho também, mas nao tao vivo, no sentido
que usei também uma textura que lembra um
pouquinho o giz de cera, que ¢ aquela textura que
tem ali na tela de entrada, para dar essa ideia de
desenho mesmo, de pintar, da crianca desenhar e
rascunhar, mais por af. Mas teve trabalho, sim. A
animagao teve muito trabalho, um processo
gigantesco, coitado do Editlei que falava para mim:
Felipe a boca nio esta fechando... (risos). Abrir,

fazer a boca de novo, mandar a boca..
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GC: De que forma ¢ que a linguagem visual foi

influenciada com as tematicas da narrativa? Isto
vem na linha do que ja estava a responder, sé se
quiser acrescentar mais alguma coisa...Falou um

pouco dessa questdo da textura, das cores...

FG: Tiveram algumas referéncias bem marcantes
para mim. Uma ¢é a Alice no pafs das Maravilhas,
que eu amo de paixdo, ¢ um dos meus livros
favoritos e uma das minhas animag¢des também da
Disney, eu nio gosto muito de Disney para falar
verdade, é uma das poucas que eu gosto muito, isso
também definiu a histéria e aquilo que a gente ia
fazer com a histéria, porque eu estava vendo a A/ice
1o pais das maravilhas ¢ ela estava naquela parte onde
ela esta perdida na floresta e ela fala com um gato,
onde ¢ que eu vou, que caminho vou? - Para onde
tu queres ir? - Eu nio sei - Se ndo sabes, qualquer
caminho serve, uma coisa assim e af ficou essa
historia na minha cabeca, de caminhos, quais as
possibilidades, se tivesse a forma de eu escolher o
caminho diferente para ela, entdo foi um pouquinho
por ali. Tiveram alguns tons de verde, ali, alguns
tons também visuais que foram tirados de Alice no
pais das Maravilhas, foi tirado no Norton, eu acho,
ou uma coisa assim, que ¢ um livro de um monstro,
que ¢ todo rasurado também as texturas, tipo lapis
de cor, lapis de cera. Veio bastantes referéncias

desses projetos que eu tirei.

GC: Na dinamica e interacio com o desenvolvedor
ou o programador, houve algum desafio que se
tenha deparado nessa dinamica?

FG: Eu sei que no dia-a-dia, designers, engenheiros e
desenvolvedores. .. pode-se ter alguma confusio na
comunicagio, porque 0s meios que a gente estd a
inserir e as nossas competéncias, também sao um
pouco diferentes, a forma de pensar de engenheiro é
diferente, a nossa forma de pensar um pouquinho
diferente como designer, mas com o Editlei, porque

eu estava sempre enchendo o saco dele, foi de boa.

GC: Quando diz encher o saco, no fundo o que é

que quer dizer, nesse casor

FG: Essa expressio, quando incomodava ele muito.
Oh Editlei, esta assim esta assado, nao sei que,
lala... Ele também, oh Felipe, faz assim, faz assado.

Foi uma relagao assim muito boa, de trabalho com
o Editlei.

GC: No fundo houve uma comunicacio mais ou
menos continua e com poucos tabus, do que
perguntar ou nao perguntar, ou duvidas ou o que

seja..

FG: Sim, sim.

GC: Que processos ou estratégias utilizou na
comunicacio das ideias do projeto ao
desenvolvedor/programador. Isto é, pode ser
processos do tipo, desenhei qualquer coisa, um
quadro, ou pode ser; fiz um desenho digital e
mostrei-lhe, ideias desse género. Alguma

plataforma, etc.?

FG: A comunica¢io com ele sempre foi feita desde
0 comeco, ele estava envolvido tanto na ctriaciao dos
diagramas, tanto na escolha das coisas...Uma das
coisas que ele ndo gostou muito (risos) foi que tem
uma cena que tem a casa do padre, a floresta, a Ana
vai sair da floresta, vai para casa do padre, as cores
sao tao bonitas, tio vibrantes, que eu deixei o chio
branco, foi uma escolha visual minha, porque ja
estava carregado de informacao ali ¢ também criava
na minha percegao, isso é uma assuzption minha na
minha cabega, mas e af eu também tenho poética, eu
peguei essa minha veia poética para fixar a inica
coisa que eu posso que é o visual. Eu falei assim, é
um sonho, nio parece real, parece uma casa
flutuante, umas coisas assim e ficou muito legal, eu
acho que ficou bem interessante e o Editlei acho
que ndo gostou, muito... Falou assim, vocé vai
deixar branco, vai deixar sem chiao? ... Mas fora isso
todo o processo mostrava para ele, mostrava a
personagem principal, é isto que eu pensei, que tu
achas, tal... E o Editlei é incrivel nesse lado, tipo,
nio teve... Ai, vamos, faz sentido, nao faz sentido,
vamos mudar isso. Ele é um bom guia nesse

sentido. Isso foi bom.

GC: A comunicacio deu-se online?

FG: Qual devices, tudo. Online. A gente desenhava as
coisas no fablet e fazia a anotacdo no fablet, a gente

partilhava

mais ou menos isso...
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GC: Partilhar. ..

FG: Partilhar ecr3, de tela, gravava como estava
ficando a intera¢do e mandava por video, a gente
usava bastante o video também, algumas intera¢oes

que eu fiz... Foi mais ou menos por ai.

GC: Qual dos componentes, app de smartphone ou
software para windows... ja ndo sei se ¢ windows...falou
de mac, imaginei que seria windows, mas se calhar é
mac, qual dos componentes app ou laptop... envolveu
mais desafios?

FG: Neste caso, em termos de design, e é por isso
que eu acho que a gente precisava de um pouquinho
mais tempo para me aprofundar no agpp, os dois
foram muito desafiadores nesse sentido. A gente fez
a proposta visual, a escolha dos elementos, assezs,
icons, botGes, floresta, animagao, tudo. A gente fez
um meio basico. Depois, na implementacao, e af eu
acho que o Editlei pode explicar melhor essa patte,
tiveram algumas limita¢oes ali, sim no
desenvolvimento, da engenharia tanto da app,
quanto da web, mas em teoria nio teve muitas
diferencas para mim como designer. Eu sei que
poderia ter explorado mais o app, ficou um recurso
basico também. E uma tela inicial, com uma tela
secundaria e entras na tela secundaria e a crianca vai
desenhar num quadrado preto. Entdo foi muito

basico mesmo o desenvolvimento desse app.

GC: O que ¢ que o motivou a trabalhar numa
estrutura interativa para criangas? Como caracteriza

este processo no seu geral?

FG: Quando a gente pensa em histéria folclorica e
crianga, esta sempre junto, historia, lareira, etc, essa
ideia das criancas participarem da passagem e
manutencio da cultura em si era muito importante
para mim também, o facto da gente pegar e ser mais
diverso, falar sobre diversidade, falar sobre
feminismo, etc., nem que seja sé pontual, que a
personagem principal é uma mulher, por exemplo,
exploradora, para mim foi muito atrativo nesse
sentido, explorar mais a fundo essas questoes para
trabalhar com as criancas. As criancas também
usam bastante as plataformas digitais, entdo iam ser
incriveis como compartilhar a ideia do
desenvolvimento de um produto para elas, as
criancas sio muito honestas, nos testes, em tudo o

que fazem, é bacana e também tém uma alegria de

vida que também me da uma empolgacao, de tentar
prover a elas uma forma de alegria, uma forma de
entretenimento, mas 20 mesmMo tempo uma
exploragdo de cultura, acho que foi mais por af,

assim.

GC: Quais ¢ que sio no seu entender os principais
desafios na definicio de um teste de usabilidade
para criangas?

FG: Os desafios no teste em si, depois que a gente
pensa como vai ser a estrutura do teste, nao ¢ dificil,
as criancas desenharam e foi 6timo, foi uma
experiéncia muito bacana, agora, quando a gente
fala com criangas tem uma burocracia toda em
volta, sio termos legais, sio os pais que tém de
acompanbhar, os pais que estdao junto para gravar,
que tinham de instalar ndo sei o qué, as vezes a
crianca ndo esta afim de testar, ou quer testar muito,
foi 0 que aconteceu com o nosso projeto de Histdria
Viva. Entdo por mais que a gente tenha tentado
prolongar um pouco a histéria com outros
elementos, como ¢ s6 um projeto de mestrado, é
uma interacdo de uns trés minutos, quatro minutos
e todas elas queriam mais niveis, mais coisas, mais
personagens, mais um numero de coisas, entdo foi
uma coisa que...calma, ndo é... Esses sdo os desafios
agradaveis de fazer um teste com criangas assim,
porque elas sdo muito espontaneas. Entao ¢ isso.
Umas vezes estio com vontade, outras, nao estio,
as vezes também a forma de desenhar, porque uma
das coisas que a gente viu nos testes de usabilidade
foi que o quadrado preto poderia ser um pouco
maior, por exemplo. Entdo a crianca de menor
idade, as vezes tinha dificuldade de desenhar uma
cenoura, ai o sistema entendia outra coisa. A
principio foi isso, nada de muito...desafiador ou
grave ou problematico em fazer testes de
usabilidade para criancas. Uma das coisas que eu
achei s6 mais desafiadora nesse sentido, é
questionarios, aplicar questionarios para criancas
para validar testes de usabilidade ¢ dificil achar
testes ja validados na academia. Por exemplo a gente
achou um artigo que aplica o SUS (system usability
score) aplicado para criancas, mas a diferenca é muito
pouca. As criangas tinham de estar com os pais para
fazer os questionarios, por exemplo. Elas ndo iam
conseguir fazer sozinhas. Isso foi uma das coisas

mais desafiadoras.

GC: Quais sdo os principais desafios de elaborar

testes remotamente? O que tentaria fazer diferente
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para tentar colmatar os desafios que tenham
ocorrido?

FC: Foi um inferno, na verdade. Primeiro a gente
nao podia estar juntos, a gente estava em /lockdown.
Entdo a metodologia que a gente queria usar, o
processo era o thinking alond que a crianga tem de
falar, tem de navegar, fazer o teste de usabilidade,
mas falar alto tudo o que ela pensa, como esta,
como é que ndo esta... e af a principio era para eu
ficar online na camara, eu estava vendo tu a fazer o
teste, mas eu ndo consigo ver o teu celular, ok.
Entdo o teu parente, teu pai, o teu guardido af,
estava filmando a tua relagdo com a tela principal e
com os desenhos. Esse foi o maior desafio, como
coordenar tudo isso. Chegou a um ponto que eu
nao estava mais presente na ligacio. Eu explicava
como falar, como fazer, ta... Eu desligava a cimara,
para a crianca... também ficava com muito coguitive
load, com muitos pontos de aten¢do na tela e ficava
a perceber ali alguma dificuldade (quando eu fiz um
teste anterior que nio valeu, era s6 um sefzp como a
gente ia fazer esses testes). Entao foi preferivel
desligar a camara para ndo ter mais pontos de
atencdo ali. Mas foi bem desafiador, foi punk, foi
punk hard.

GC: E serd que alguma coisa poderia fazer diferente
para alguns destes problemas? Melhorar alguns

desses problemas?

FG: Mas uma coisa, como eu faria esse produto
hoje? Eu faria num simples device. Isso ia cortar
metade dos nossos problemas. Entdo imagina tu
fazeres isso num zablet. A histéria se passa, que
tenha uma pausa na histéria ou uma zona de escrita
mesmo na historia, se fizer os gestos, tudo no
mesmo device. Isso ia solucionar bastante os n0ssos

problemas, também.

GC: Eu também estou a pensar e realmente faz todo
o sentido. Quais sdo na sua opinido as vantagens ou
desvantagens... de uma metodologia de validacdo
mista, isto é, elaborando duas sec¢des no estudo,

uma qualitativa e outra quantitativar?

FG: No meu caso na Histdria 1iva veio para

complementar, a gente fez a pesquisa, a qualitativa
com os testes de usabilidade, tal, com as ctiancas e
depois a gente aplicou o questionario para a gente

ter essa métrica também quantitativa e para fazer

essa técnica mista, até para a gente ver qual é que foi
a experiéncia do utilizador, entdo depende do que é
que a gente busca estudar, e o que é que a gente
busca comprovar, logicamente a quantitativa ou a
qualitativa vao-te dar, respostas diferentes as vezes a
gente precisa das duas, como era o nosso caso. A
gente estava tentando fazer nio sé o teste da
usabilidade, mas que a crianca falasse também como
¢ que foi a experiéncia dela e a gente conseguir
mapear isso de uma forma também mais objetiva
que o quantitativo traz...nesse caso o SUS da para a
gente também. O quantitativo te da nimeros, a
gente consegue pegar e colocar isso em numeros,
coisa que no qualitativo ndo ¢ muito facil de fazer
porque é mais de observag¢do, mais nesse quesito. Ja
o SUS ja me deu um numero de usabilidade para
dizer se a usabilidade estava boa.

GC: Mais objetiva e facil e imediata.

FG: Sim

GC: Quais ¢ que sio as fases do processo de
construcio da narrativa interativa que considera
mais essenciais? Aquelas que ndo poderiam deixar
de haver?

FG: Mais ou menos a defini¢cio de qual é narrativa,
do que quer detalhar, os elementos dessa narrativa e
no meu caso foi essencial ver os pontos de
interacdo dela, ter bem definido quais os pontos de
interagdo com o utilizador e af 16gico, ver como é
que os elementos se vao comportar com essas
interagbes e como se vdo comportar com a historia
em si. Entdo também ¢ importante ndo perder o
foco que a gente esta contando uma historia, essa é
que ¢ a ideia. Entio também a gente adicionar
elementos que nao fique também muito cheio que
dé para a crianga e para a historia sentido, que faga
sentido para a crianga, de alguma forma e que seja
divertida. Acho que ¢ por af. Mas essa tua pergunta,
estabelecer o roteiro, qual é a historia que tu queres
explorar, os elementos, as interacées dela, acho que

para mim € o essencial.

GC: Esta pergunta vai pegar com outras que ja
respondeu. Com o seu conhecimento atual, o que

faria de forma diferente? E igual? E porqué?

FG: A forma que eu faria igual? A construcio da
historia. Toda essa parte da storyzelling acho que, pelo

tempo que a gente tinha, toda essa dindmica eu
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fiquei bem contente com o resultado. Acho que o
desenvolvimento do projeto Histdria Viva foi muito
legal de ser feito. Eu ndo mudaria o jeito que a gente
fez a historia acontecer. Foi tudo muito direitinho,
assim. Essa € a historia, esses sdo os elementos, a
dindmica vai ser essa, o nosso diagrama ¢ esse, os
pontos de interacdo vdo ser esses, as animacoes vao
ser essas e assim foi. O que eu faria diferente ¢ algo
que eu ja falei para ti, a exploracdo um pouquinho
mais no come¢o da definicio da minha
problematica e ndo também tentar salvar o mundo,
porque eu tenho as vezes essa mania de tentar salvar
o mundo e todo o mundo fala para mim, nio, nio
vai salvar o mundo, e eu, vou salvar o mundo e no
meio do caminho eu vejo que posso salvar s6 um
pouquinho, que nio é super aquilo e eu tenho de
adaptar tudo o que estou fazendo. Mas acho que
definiria um pouco melhor qual a minha
problemadtica no comego e em termos de design eu
acho que eu desenvolveria melhor as interfaces para
app, ver as limitagGes que a gente faz para a app.
Uma das minhas frustracdes também, nio é essa
pergunta mas vou falar, ¢ que no primeiro ano a
gente fez o estudo de todo um produto completo,
entdo assim, imagina, uma crianc¢a vai chegar, entra
na app, tem trés portas magicas, ela escolhe uma
porta e atras dessa porta tem qualquer histéria, af
comeca uma histéria randémica, ou podes ir para a
tua biblioteca e escolher uma histéria, ter um
catdlogo de historias... Essa estrutura do produto
total foi pensada também. Mas por causa de tempo
a gente ndo conseguiu implementar as duas coisas.
A gente fez, se tu pensares na arvore do projeto, a
gente s6 fez a partir da porta, uma histéria sé. Toda
essa parte do catalogo, toda essa parte da escolha,
antes tu falou da caracteristica do desenho da
crianga, entdo o produto, hoje ele ja deixa tu
salvares os desenhos, mas como a gente pensou
antes tu podias criar uma biblioteca com os teus
desenhos também. Isso tudo foi pensado, foi
desenhado, tenho pronto, mas nio foi
implementado. As partes que foram implementadas
por causa do tempo, foi a parte da histéria que a
gente queria estudar no fundo. Acho que foi mais

180 assim.

GC: O seu insight ao ler Alice no pais das Maravilbas,
nasceu espontaneamente ou nasceu de um processo
de maturagdo e pesquisa? Vai ao encontro daquela

ideia de a criatividade, como ¢ que surge?

FG: Quando eu vi de histérias, quando eu vi la-la-la

eu fui tentar resgatar elementos que eram familiares.

Eu nio estava assistindo a Alice no pais da Maravilhas
e tive a ideia do mestrado, entendeu? Eu estava
fazendo o Mestrado, eu vi a Alice no pais das
Maravilhas e ai me deu um Znsight ctiativo para
aproveitar esses caminhos, essas coisas para a gente
desenvolver a histéria junto com o Edirlei. Néo sei

se eu respondi a tua pergunta.

GC: E vamos para a pergunta final. Que
potencialidades considera concretizadas e quais

ficaram por concretizar?

FG: Concretizadas foi o projeto em si, foi um
milagre que eu ndo morri, porque eu trabalhei ao
mesmo tempo e para mim eu nunca mais fago isso
na minha vida. Ponto. Foi muito, muito cansativo.
Tu me pareces uma pessoa muito, muito

organizada, eu ndo sou tdo organizado assim.

GC: Eu gostaria de ser, sim...

FG: Eu nio sou tdo organizado assim, eu até sou,
mas poderia ser mais organizado. Eu tenho de novo
na minha cabega, eu gosto de salvar o mundo e
fazer quarenta coisas a0 mesmo tempo € eu nao
consigo fazer quarenta coisas a0 mesmo tempo. A
concretizada foi o préprio projeto que a gente
conseguiu fazer e estou bem orgulhoso. Teria mais
margem para a gente melhorar e desenvolver com
outras potencialidades, imagina se a gente fizesse
uma hist6ria com um ilustrador portugués, ou outro
comecar a criat uma rede criativa de
desenvolvimento desse projeto. O que nio foi
concretizado, essa experiéncia imersiva de que a
gente quetia fazer no comego que era a projegao nas
paredes, que a crianga ficava louca 14 no meio das
paredes, tudo... isso ndo aconteceu e isso tem
grande potencial de acontecer e as professoras
utilizarem na sala de aula, por exemplo. Ao mesmo
tempo que isso acontece a gente pensou em
interagbes participativas que ¢ nesse cenario onde a
Crianca esta, ou na biblioteca, ou dentro do museu,
ou dentro da sala de aula. Ela tem a hist6ria ao
redor dela, entdo é uma experiéncia imersiva, mas
ela precisa ou aprender sobre os votos, que a gente
pode ja comegar a falar sobre isso com criangas, por
exemplo cada crianga vai fazer um desenho
diferente, mas a que tem mais voto vai para o
sistema ¢ muda a hist6ria. Essa dinamica também de
pensamento coletivo, ou as criangas poderiam
escolher uma delas e uma desenhar por vezes,

enfim... ¢ muito interessante e a gente nao
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conseguiu explorar também. Af tem estudos de
diversidade, como te tinha falado, tanto a ctiacio de
avatar quanto de culturas diferentes, da essa
oportunidade de culturas diferentes para as criancas

escolherem a proépria

representatividade delas e elas criarem uma conexio
maior também e o dltimo que eu acho mais legal, eu
queria muito desenvolver também essa das criancas
migrantes, pegar esse projeto, formatar ele e colocar
esse produto nas maos de criancas que recém
chegaram num lugar e comecam a ver elementos da
culinaria e reconhecer e historinhas infantis que sio
contadas e comportamentos que sio passados
através das folk stories, eu acho que seria uma ideia
bem legal a ser desenvolvida, também. E acho que é

por af.

GC: Muito obrigado Felipe.

FG: Nio tem de agradecer. Foi 6timo rever tudo
isso e colocar no papel essas coisas também me
ajudou a organizar um pouquinho o pensamento.

Foi bom.

GC: Obrigada pelo seu tempo, pela sua atencio,
pela sua disponibilidade. Foi muito bom e gostei
muito de o ouvir. Agora vou parar a gravagao para
falarmos um bocadinho.
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A1.2 - Entrevista com Ferraz acerca da obra de SDI HiperDudu

Gongalo Costa: Bom dia Rafael. Estou aqui
numa entrevista no ambito duma dissertacio com
Rafael Carvalho Ferraz, user interface Designer, e user
experience Designer com mais de dez anos de
experiéncia nestas areas, bem como Web Design,
motion graphics, design thinking, design para marketing,
inbound marfketing, direcao de arte, criacdo de Ul e
branding. Formou-se Mestre de Ciéncia e
Comunicagdo Audiovisual e Multimédia pela
Universidade do Minho em 2014 com a
Dissertacdo “Storytelling Interactivo: a banda
desenhada nos novos meios digitais de
informagdo”, que se estabeleceu na linha de
pesquisa da Universidade do Minho engagelab.
Muito bom dia, Rafael.

Rafael Ferraz: Bom dia!

GC: Eu vou s6 explicar brevemente qual o 4mbito
da dissertacdo. Esta dissertacdo procura identificar
e descrever os processos de criagdo das narrativas
interativas no ambito académico. Estou entdo a
convida-lo a colaborar comigo para nos informar
melhor sobre esta area. Queria recordar que o
Rafael ndo se encontra na obriga¢io de responder
a nenhuma pergunta no momento. Existe
também a possibilidade, de acrescentar uma
resposta mais detalhada, se assim o pretender, por
escrito. Quetria conferir antes de comegarmos [a
entrevista] de que estd informado que devido a
metodologia desta dissertacio ¢ requerida a
gravacdo desta entrevista, para que esta possa ser
o mais possivel fiel aos factos, e a0 seu ponto de
vista enquanto criador. Além disto cabe aqui
referir que os dados obtidos na entrevista serdao
apenas e exclusivamente usados no ambito deste
estudo académico. Nio havera qualquer utilizagao
desta entrevista na versio video e dudio a ser
disponibilizada em meios digitais ou eletrénicos, é
apenas e sO para meu uso enquanto forma de
registo em anotac¢Ges da entrevista. Confirma
entdo que esta informado em formato de video

com 4udio e do seu intuito?

RF: Sim, sim.
GC: Certo!

RF: Tudo Bem

GC: Ok. Além disso queria sugerir se precisar de
fazer uma pausa a meio ou se tiver que fazer
alguma coisa, que me informe, para que possamos

pausar e brevemente continuar, esta bem?

RF: Ok.

GC: Eu sei que ja passaram muitos anos, e é
perfeitamente compreensivel que nao seja tao
facil recordar as coisas. Sendo assim, vamos dar

inicio a entrevista.

RF: Ok.

GC: Qual é que é a importincia que atribui a
pesquisa teorica de base, ou seja, de que forma é
que esta o auxilia no design da histéria, neste caso
na historia de HiperDudu?

RF: A pesquisa tedrica ajuda a compreender mais
ou menos como ¢ que o storytelling e a histéria
narrativa podia ser contada e quais sio os meios
que a narrativa tem, pode ser uma narrativa linear
ou multi-linear, e onde eu poderia apresentar ela,
em que meio apresentaria. Poderia ser em meios
diferentes. No meu projeto eu acabei por fazer
um experimento no programa Urity, mas poderia

ser em qual outro tipo de meio.

GC: Certo. Diria que a sua pesquisa, ou melhor, o
seu projeto de HiperDudu da HiperBD que criou
surgiu da sua pesquisa, ou seja, o problema surgiu
da pesquisa ou a pesquisa surgiu do problema?
Isto ¢, ao fazer a sua pesquisa apercebeu-se que
havia ali uma hipétese de explorar um certo

aspeto especifico, foi isso Rafael?

RF: Foi duas etapas. O meu interesse na época
em aprender algumas técnicas, programagao C#,
e explorar o programa e sim a narrativa o ponto
principal é uma defesa que eu achei que nao tinha
sido abrangido pelos teéricos, uma vertente onde
eu poderia apresentar um novo tipo de narrativa.

GC: No fundo, a exploracio da HiperBD do

ponto de vista da subversio do tempo, nio é?

RF: Sim.
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GC: Do tempo dito linear...

RF: Sim. Na narrativa, como tinha falado
anteriormente, tentar, de acordo com a ordem
dos quadros, da banda desenhada, alterar a

possivel narrativa futura que pudesse acontecer...

GC: Esta ideia de explorar a Banda Desenhada, de
explorar a narrativa interativa, ja havia uma ideia
anterior ao inicio da dissertagdo? Como ¢ que foi
esse processor

RF: Nio, eu justamente, eu gostava...cu trabalhei
com infografia, na infografia digital eu
apresentava muitos processos de como é que
funcionava o processo de fabrica¢do de por
exemplo etanol ou de biodiesel, ou coisas assim e
eu tinha de fazer uma modelagem 3D e contar
todo o processo e me deu a vontade mesmo de
estudar isso mais a fundo, contar uma narrativa
digital, interativa e muita coisa para aqueles
totens, totens digitais, contava as coisas,
conferéncias, eu gostava de trabalhar com isso.
Entdo essa minha pesquisa foi em torno dessa

vontade de aprender mais.

GC: Claro. Uma grande vontade. E entio porqué
as HiperBDs? O que o levou a pesquisar as

HiperBDs, enquanto narrativas interativas?

RF: Eu achei que era uma coisa que ainda era
nova, a Banda Desenhada no ambito digital e
tinha tido alguns estudos até académicos, até no
Brasil tem [incompreensivel] nos anos 90, e achei
assim que a banda desenhada ¢ tipo de... meio que
poderia ser mais explorada. Depois surgiram
assim, até o iPad comegou a se popularizar mais
agora com os novos aparelhos, entdo ja tem novas

possibilidades que ndo existiam.

GC: Certo. Mas ja tinha alguma familiaridade com
o meio das BDs? ..e gostava também da parte

visual...

RF: Sempre gostei, gostei. S6 que as BDs mais
hiper...Aquela Saga, gostava daquela chamada Saga,
gostava de mangas também, em geral, no Brasil

quando era crianca via aquela Turma da Monica. . .

GC: E, portanto, ja vem de tras.

RF: Sim, sim. O meu interesse pelo meio digital

interativo e a vontade de ilustrar.

GC: Como ¢é que surgiu a premissa para a
sua histéria, a ideia central daquele ser
magico? Porqué o ser magico e porqué a

subversdo do tempo?

RF: O contexto mesmo da histéria foi um pouco,
relativa. Quis fazer, quis contar ali o tempo, quis
falar do tempo, dos quadros na histéria, entdo
acabei falando do tempo na narrativa. Podia ter
falado de qualquer outro assunto. A criagiao do
personagem, eu fiz um duende, tinha que fazer
um personagem, até o orientador na época, o
professor Zagalo, tinha falado muita coisa para
fazer um personagem ja existente. Faz um
personagem existente, faz Batman, faz qualquer
coisa assim. Decidi criar um do zero. Entio criei
aquele personagem dos duendes, até gostava de
ter explorado mais o cenario, tem algumas
ilustragées que eu fiz, alguns modelos 3D que
estdo ali. Aquele trabalho é um trabalho que
duraria mais tempo. Seria um ano de pesquisa
tedrica e mais um ano para conseguir deixar como

gostaria.

GC: Obviamente. Sio coisas que levam muito
tempo. E entdo quais é que foram os objetivos
gerais, ndo tém de ser formais, mas podem ser
informais, que tragou para a sua HiperBD, para o

seu projetor

RF: O meu objetivo era estudar diversas coisas,
até praticas. Tanto a intera¢io digital, tanto a
modelagem 3D, aprender coisas ...estudar os
projetos narrativos, até porque durante a
universidade, tirei design no Brasil, design industrial e
aqui, na universidade do Minho, fiz comunicagio
audio-visual e multimédia, entao durante o curso
tive muitas cadeiras que abrangiam cinema, tinha
de fazer storyboard e coisas assim, para fazer
filmagens. Entdo era contar um processo
narrativo e s6 que eu gostava também do
multimédia. Foi uma mistura de interesses. O meu
objetivo era mais ou menos esse e acrescentou,

acrescentar mais uma recente narrativa ali.

GC: A dado momento deu-se conta da falta de
recursos técnicos para fazer a primeira ideia que
tinha tido. Aquilo que eu li na tese. Da questdo da
interacdo fisica com objetos e que isso influenciou
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de alguma maneira a alteragdo do seu projeto
[inicial] para este projeto. E como é que foi esse
processo?

RF: Tive facilidade por estar a pesquisar na
unidade Lab e 14 tinha outros profissionais que me
auxiliavam quando eu tinha ddvida em C#,
porque eu nio sou programador, sou um pouco
autodidata. Muita coisa eu ia pesquisando na
internet e youtube, ia fazendo, mas quando surgia
algum problema que nio conseguia resolver, tinha
la um programador, um rapaz. Ele me ajudou
bastante nesse processo da programacio, foi a
maior parte assim. O préprio professor Zagalo
me ajudou, o Pedro Branco também, mas o Pedro
Branco foi mais o processo da narrativa.

GC: Certo. Contou com o auxilio de algumas
pessoas técnicas, que ja tinham alguma
experiéncia na area e sabiam do assunto. Mas
lembra-se o que ¢ que levou, ou como ¢ que se
apercebeu que nao tinha facilidade em prosseguir
com a outra ideia de projeto, da interface mais

fisica que menciona na sua tese?

RF: Do ter feito o projeto mais no digital? Sim
tive essa ideia de misturar os dois, porque que a
area de pesquisa [do engagelab] era realmente isso,
mas no fundo fiz mesmo digital. Até pela
mobilidade, eu morava em Braga e a linha de
pesquisa 14 ¢ em Guimaries e muita pesquisa que
eles faziam era com 7Pad, eu ndo tinha /Pad. Hoje
tenho, mas na época nio tinha. Eu quis
acrescentar algo diferente. No final, até com o
professor Zagalo mesmo, ele disse: explora mais o
digital, até porque a gente ja estd a trabalhar com

isso aqui.

GC: Entio foi uma ideia de, a0 mesmo tempo
facilitar a sua vida, digamos assim, ndo tinha
acesso a esses meios, e criar uma oportunidade
para explorar assuntos que o interessavam e que
20 mesmo tempo eram originais e inovadores.
Para além da alteracdo da ideia inicial ja me referiu
que os seus objetivos eram a questdo da
aprendizagem e da exploragao destas técnicas
relacionadas com a programagao, com a
estruturagdo da narrativa e da modelacido 3D e
também da ilustragdo digital, como [vocé] disse.
Nesses objetivos iniciais houve alguma alteracio
que tenha decorrido do processo? Falou-me dos

objetivos pessoais e eu estava mais a procura de

objetivos especificos? [Para exemplificar] Vou
dizer uma coisa muito 6bvia, que a narrativa fosse
compreensivel, coisas desse género... Nao se
recorda de ter pensado? Foi sempre um
envolvimento com as técnicas e Com 0s Processos

e depois a coisa surgiu?

RF: A parte da narrativa, foi o que eu disse,
poderia falar de qualquer assunto especifico, mas
com a ordem dos quadros a narrativa teria sempre
um contexto diferente. Porque é que eu escolhi
falar do tempo ali, nem eu me recordo muito
bem, assim... Eo tempo, mas eu queria mesmo
falar do tempo dos quadrinhos que a narrativa ali
teria outro contexto, acabei por lado meio
mitolégico, fantastico, mas nao era o objetivo

principal, o objetivo era falar do tempo.

GC: Portanto diria que a tematica do duende, da
magia, etc., estava subordinada ao seu objetivo
académico de explorar a ideia do tempo na

HiperBD. Isso era o objetivo principal.

RF: Sim. Eu poderia ter usado outros exemplos.

Na altura foi o que eu consegui apresentar.

GC: Claro. Escolheu como plataforma o
computador ou o Zablet na sua pesquisa. Foram
ponderadas outras opg¢des de plataformas, além

dessas?
RF: Nio. Era o computador mesmo ¢ o Zablet.
GC: E porqué? Porque razio?

RF: O computador era o dispositivo mais usado e
o tablet era o que estava surgindo na altura para se
ler. Quando se 1€ um livro, tinha aqueles &zndle,
livros e assim. Achei que a banda desenhada no
iPad ou no zablet seria muito melhor. O telemével
achei que era muito pequeno. Nao era

interessante.

GC: Entretanto comegatram a aparecer telemoveis
cada vez maiores... (Risos).

A vontade de aproveitar uma tecnologia que
estava a surgir no mercado e tornar o objeto

facilmente utilizavel.

RF: Exato. Poderia ser os videojogos, poderia ser

uma consola. Funcionaria da mesma forma.
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GC: Se pudesse imaginar um puiblico-alvo
especifico para a sua produgio interativa. Qual é
que seria este?

RF: O publico-alvo...

GC: Eu sei que é um projeto académico, mas era

para ter uma ideia da sua linha de pensamento.

RF: Eu diria que acima dos dez anos. Dos dez

para cima.

GC: No fundo nessa faixa etaria ja tem alguma
nogao, compreensio de conceitos que é mais facil
explicar. E vocé na altura, ndo sei se considerou
ou nio... Pelo menos do meu ponto de vista, eu
acho que estaria bastante adequado até a
adolescéncia, até para explicar conceitos, como o
de narrativa visualmente, como ¢ que uma coisa
pode influenciar a outra. Nio sei se quando
formulou a hipétese de tornar aquilo uma coisa
cartoonizada se teve em mente, mesmo que
subtilmente, mais subconscientemente essa ideia
da faixa etdria? Ou foi uma coisa espontinea que

surgiu e agora, continuandor...

RF: Nio, nio. Eu nio busquei muito a faixa
etaria, na verdade. Eu fiz algo realmente que
gostava de fazer cartoonizado, realmente, mas a

faixa etaria ndo tive muito em rigor ali.

GC: Ok. Também era um projeto académico,

portanto...

RF: Dependeria muito do conceito mesmo e era
explicar aquele conceito narrativo, mas o estilo
grafico podetia fazer de qualquer forma. Por
acaso fiz aquilo dos duendes e tal, mas poderia ser
uma coisa mais séria ou nao. Na época, foi aquilo,

nao me preocupei com a faixa etaria.

GC: Certo. Além da questdo da originalidade,
porque lembro-me que na tese referiu que a
questdo de que o 3D era pouco explorado na
HiperBD e a questdo de ser mais facil para si, na
medida em que tinha mais facilidade nesses
softwares, houve alguma razio para escolher o

tridimensional enquanto meio expressivo?

RF: Sim. Eu sempre gostei de jogos de
plataforma. Eu fiz tridimensional, mas no fundo
coloquei a imagem ali como se fosse um jogo de
plataforma. Mas antes de fazer o tridimensional
até explorei outras ideias. Estava mais focado em
fazer algo realmente ilustrado, fiz algumas
experiéncias com ilustracio, mas no final acabei
que realmente resolvi fazer o 3D, eu fiz uma
op¢do também com ilustracdo e até serviu um

pouco de storyboard para essa historia.

GC: Sim, eu lembro-me. E do seu ponto de vista
foi uma questdo de gosto pessoal pelas
plataformas e jogos?

RF: Sim, sim. O Unity ele exporta para varios...

GC: Eu pensei também que podetia ser uma
questdo ambicio profissional de querer trabalhar

nos videojogos ou nessa area. ..

RF: Também, porque o objetivo ali é aprender

técnica para o mercado de trabalho.

GC: E no seu processo de criacio houve algum
aspeto da narrativa que tenha decidido alterar
devido a caracteristicas ou limitacdes técnicas? Ou
mesmo de conhecimentos? Por exemplo, se havia
alguma opc¢io que desejava? Por exemplo,
gostaria que esta ideia entrasse, mas que néo foi
possivel ou entdo, o contrario. Por exemplo o

Unity possibilitou coisas que ndo estava a espera?

RF: Nio. Eu gostava de ter terminado realmente
o experimento. A narrativa. No fim, ndo se
consegue perceber, por mais que troque os
quadros, os quadros que aparecem novos sao
quadros em branco e realmente nos quadros em
branco deveriam aparecer novas narrativas, entio
aquele processo ¢ um processo muito grande para

ser feito.

GC: Mas nio diria que houve algum obsticulo
técnico ou de conhecimento? Foi mesmo uma

questio de tempo...

RF: Obstaculo técnico foi mais na questao da
programa¢ao mesmo, eu nao dominava e aprendi
muita coisa na altura. Muita coisa que eu tentava,
por exemplo, o boneco tinha de passar para o
quadro debaixo, eu tinha de pesquisar na internet,
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trocar os quadros na horizontal dava certo, trocar
os quadros na vertical dava certo, mas se trocasse
na horizontal outra vez, dava algum problema.

Entdo eu tinha de resolver aquela programagao.

GC: Deve ser uma coisa desafiante. Eu que
percebo pouco de programacio, acho muito
interessante as pessoas que se desafiam assim
dessa maneira. Qual é que foi a intencio
estruturante por detras da sequéncia de eventos
narrativos? Vou reformular. Qual é que foi a sua
intencio, que desenhou os eventos da narrativa de
HiperDudu. Fu sei que é um projeto experimental,
eu sei que o objetivo era [demonstrar] um
conceito. Mas se se lembra se havia alguma
intencao narrativa dos eventos? Uma ideia de
sequéncia? Ou se era tudo facilmente alteravel?
Pareceu-me que foi mais esse o ponto de vista,
que ¢é criar esses possiveis linhas narrativas. Nao

havia uma ideia linear?

RF: No caso que eu criei nio muito uma ideia
linear, os outros duendes, quando dizem alguma
coisa, eles falam do tempo, o tempo comega dali,
o tempo comega daqui. Entdo é meio que...¢ uma
sugestdo para a pessoa ir trocar e ver o que é que
aconteceria se trocasse. Qual setia o novo
discurso que apareceria se eu mudasse aquelas

posigoes.

GC: Por isso é que eu ha bocado estava a referir
que acho que teria sentido como ferramenta
pedagogica, para explicar como ¢é que esta questio
da narrativa visual, como ¢ que a narrativa surge,
como ¢ que uma coisa a seguir a outra faz aquele
jogo. Pensei nisso por acaso. Lembro-me de ter
lido na sua tese que os objetos que colocava em
cada cena, as ampulhetas, os relégios, etc...
tinham o objetivo de aludir a dimensio do tempo.
Aquilo que eu questiono ¢ se a cada objeto havia
uma especifica fungio ou se eles todos passavam
esta ideia do tempo e ndo havia nenhum que

tivesse uma funcio especifica?

RF: Nio.... Que cu lembre nio. Fiz alguns
modelos ali, simbélicos do tempo, para
representar, mas acho que nenhum tinha um

significado especifico...

GC: E qual é que ¢é a importancia que atribui 2

construcao do storyboard pela sua experiéncia? O

que distingue este processo da construgao do
guido, por exemplo. ..

RF: Para mim ¢ fundamental ndo tem como criar
uma narrativa mais trabalhada, se nio criar um
storyboard antes, algo mais rapido, mais fluido, até
para...eu no momento ctio, crio em dois
percursos, crio normalmente o texto e depois eu
crio os quadros, até pego referéncias, filmes,
enquadramentos e depois coloco aquele texto e
depois ¢ que se faz uma coisa mais especifica,
imagem 3D ou filmagem real. Para mim ¢

fundamental.

GC: E em relacio a distincdo entre a funcio do
storyboard e o guido, como ¢é que entende essa
diferencar O guido escrito...o roteiro, como ¢ dito

no portugués do Brasil?

RF: O guiio ¢ algo mais completo, tem 12 até
notas, tem notas ali que em que coloca essa cena,
em que vai ter essa expressdo, ou vai ter fumaca ¢é
mais texto mesmo, e no sforyboard eu penso mais
na parte do enquadramento, na parte de como vai

ser mais visual, até.

GC: Portanto di um aspeto mais visual e
especifico na forma como as coisas vao sef,
visualmente. Enquanto que no guido, a meu ver,
tem uma especificidade dos acontecimentos,
quase passo a passo, o sforyboard ajuda a ter uma

ideia do conjunto, digamos assim.

RF: E do ritmo também.

GC: Do ritmo. Também ¢ importante,
narrativamente. Eu penso que ja respondeu em
parte a esta pergunta: Porque é comegou o seu

processo de criagdo com o design das personagens?

RF: Acho que...cu ji tinha feito testes com outras
plataformas até... Porquér? Nao sei... Eu achei que
eu ia demorar mais tempo, percebe, a0 animar a

personagem, ao fazer ele andar, modelar, ilustrar e

assim.

GC: Entio foi uma questdo de prioridades?

RF: Exato. Entdo eu achei que se tivesse a

personagem conseguiria trabalhar mais no cenario
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e por dltimo eu trabalharia na parte da
programacao, da troca dos quadros da narrativa.

GC: E o seu desenho dos personagens? Ja me
disse que as personagens estavam um pouco
subordinadas a ideia que pretendia explorar. Mas
houve alguma considera¢io da estética grafica que
tenha sido tomada em relagdo as personagens?
Baseou o design do personagem por uma questao
de preferéncia pessoal?

RF: Eu tentei pegar uma estética parecida com os
jogos da Nintendo, sempre gostei da Nintendo,
eu quis fazer um boneco mais achatado, tipo

Mario ou Zelda, foi mais de aspeto assim.

GC: Também para criar familiaridade na pessoa

que estivesse a utilizar?

RF: Sim, sim.

GC: De que forma a linguagem visual foi
influenciada... a pergunta ja foi ao encontro dela.
Que fungdes é que acha, nas falas que criou, que
funcoes é que estas tém na narrativa de
HiperDudu? Eu sei, no fundo é contar a histéria...
Naio sei se pensou cada cena de uma maneira
diferente? Vou-lhe dizer o que imaginei. Imaginei
que cada quadro, cada sequéncia teria uma

questdo sobre o tempo...

RF: Eu nao sei se tenho a narrativa aqui, porque
eu ja fiz isso ha tanto

tempo...

GC: Se quiser depois dar por e-mail dar o seu

ponto de vista mais facilmente...

RF: Sim, pode ser. Eu lembro que sim, que
tinha [incompreensivel].. Cada quadro ali
especifico. Tenho aqui, abri ... Eu mando eu

escrevo alguma coisa...até acrescento.

GC: Agradego muito. Os personagens serem
todos semelhantes facilitou a criacio da narrativa?
[Houve] alguma intencio adicional por tras desse
facto?

RF: Nio. O facto mesmo foi a facilidade, tinha
perdido algum tempo a criar a personagem e para

diferenciar eu apenas mudei a cor da roupa deles.

GC: Para destacar a personagem principal dos

outros...

RF: Todos ali sio duendes e quase que os
Smurfs... seila... Todos sdo iguais, s6 que muda

alguma coisa.

GC: Além da troca de posicio das vinhetas, dos
quadrinhos, houve alguma outra ideia que tenha
pensado, que ilustrasse a subversdo do tempo,
mas que nio tenha prosseguido? Ou essa foi a

ideia central e tinica?
RF: Foi a ideia central. Foi isso mesmo.

GC: Ok. Pretendeu, pelo que percebi, explorar o
conceito de gamifica¢do, e inspirando a sua
narrativa em jogos de plataformas, inclusivamente
permitiu a¢Ges como saltar, pular... Quais é que
sdo as razGes para ter colocado essas agoes?

RF: Como assim? Jogos de plataformas...

GC: Vou reformular. Basicamente inspirou a sua

narrativa em jogos de plataformas, correcto?
RF: Exato.

GC: E permitia acoes como saltat, pular... Quais é

que sdo as razoes para ter colocado essa agdor

RF: Sim, eu achei interessante também. Era algo
que nunca foi usado também em Banda
Desenhada, ¢ como se... o personagem, vai
passar entre os quadros e a historia vai estar 1a
com alguma animagdo, com alguma coisa, mas
ndo vai passar s6 pelos olhos, vai passar pelo
proprio personagem. Eu também achei que isso
era algo inexplorado. Achei que ia ficar
interessante. Funcionaria da mesma forma,
mesmo que fosse o personagem em cada quadro
daria o sentido também, mas se ele passasse pela
histéria como se fosse os olhos a apanhar pelos
quadros ia ser interessante. E uma nova
perspetiva de explorar a banda desenhada
misturada com os videojogos. i uma mistura.

GC: No desenho do menu principal, houve alguns

passos intermédios que levaram aquele resultado
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final? Como ¢ que foi esse processo? Na criacao
do menu principal?

RF: Nio. O menu principal, a ideia ali era fazer
um logétipo, fiz ali o logétipo principal e o fundo,
tem um papel de parede, com o background que é
uma floresta. Se tivesse mais tempo acho que teria
feito alguma animacio, algo mais, com uma

fantasia maior entre os duendes, uma coisa assim.

GC: Mas lembro-me que também tinha uma
animacao de particulas. ..

RF: Tinha, tinha, tinha. Uma animacio de
particulas. No menu principal quando clica no
quadro ele também habilita umas particulas e faz a

inversdao dos quadros.

GC: Tem exemplos do Unity que se possam ver a

funcionar as animagdes, ou ficou s6 o projeto?

RF: Tem, tem. Nio sei se ja viu no_youtube, tem
uma animagao no youtube, e tem o projeto no

computador em executado. D4 para jogar.

GC: Penso que ndo vi essa animagao essa
animacao no youtube. Se fosse possivel fazer uma
demonstracio do seu projeto por videochamada
ou partilhar, é como quiser, também e fica

gostaria muito, também para referéncia.
RF: Eu envio, tenho aqui. Eu envio, sim.

GC: Estamos quase a terminar, s trés perguntas ¢
acabamos... O que ¢ que determinou que as
instru¢des do programa tivessem o aspeto que
tiveram? Aquela linha simples? O que o levou a

isso?

RF: Aquela percegio ali ¢ ficar mais facil para o
utilizador e ali na época eu gostava daquele filme
Matrix, também, entdo coloquei ... e fica com
aquele aspeto meio de guido, a linha simples para
o utilizador poder perceber melhor como se

entende a narrativa.

GC: Que importincia ¢ que atribui as animagoes,
como aquelas que sdo descritas, para a troca de
posicio das vinhetas e aquelas para o
teletransporte? I, uma questdo estética ou ha

também um aspeto funcional? Havia uma

animacdo de particulas quando havia troca de
vinhetas e também quando do teletransporte do
proprio duende, pelo menos foi o que entendi?

RF: A particula era editada quando o quadro era
ativo. A ideia inicial era que a porta, o quadro,
quando clicasse acendesse. Eu estava a achar
aquilo muito dificil. A parte técnica ali quando
clicasse, ficasse o quadro na borda ficasse num
verde mais vivo, fluorescente, mas eu nao
consegui fazer isso. Entao, achei mais facil criar
ali uma particula e quando habilitasse o quadro ela
criasse e quando habilitasse o outro fazia inversao.
Foi uma parte mais técnica. Eu acho que a
particula até ficou bem, assim a estética por conta
do tema. O teletransporte foi o facto, de como
esta estruturado a leitura dos olhos na horizontal
e depois desce numa linha de baixo também na
horizontal, e depois na outra linha de baixo
também na horizontal, quando chegava nesse
ultimo quadro ele fazia o teletransporte para o
quadro, que estava ali em baixo, era mais ou
menos isso. Era a mesma leitura de uma banda
desenhada.

GC: Mas penso que havia uma animac¢io também
nessa funcio de teletransporte...se calhar entendi

mal...

RF: Agora nio sei...

GC: Nio ¢ muito importante. Vamos prosseguir.
Que potencialidades ¢ que considera
concretizadas no seu projeto e aquelas que

ficaram por concretizar?

RF: Foi realmente terminar a banda desenhada
tanto no aspeto da narrativa como gostatia e
gostava de ter explorado também nos dispositivos
que acabou que aquilo no computador funciona,
no executavel, mas no iPad nao cheguei a fazer

muitos testes e até gostava. Gostava de fazer isso.

GC: Com o seu conhecimento atual o que acha
que faria de forma diferente? Durante todo o
processo? E de forma igual? E porquér

RF: Eu acho que explorei muito a parte da arte,
da media digital, a hist6ria dos processos, mas nio
explorei muito uma parte mais pedagdgica, talvez

eu inserisse mais, por exemplo.. Como eu estou a
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trabalhar numa empresa agora de criagao de
brinquedos pedagogicos, alguma coisa mais nesse
aspeto assim, do porque, sei l4, perce¢ao do
visual, alguma coisa motricidade fina, s6 que na
motricidade fina, nao seria no digital, alguns

aspetos assim que eu pudesse explorar nos jogos.

GC: Muito obrigado. Estamos agora a terminar.
Agradeco imenso a sua disponibilidade, atencio e
tempo dedicado. Creio que sio um contributo
valioso para este estudo do processo de criagao de
narrativas interativas.

Vou entao parar a gravagao.
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A1.3 - Entrevista com Oliveira acerca da obra de SDI Tell a Tail

Gongalo Costa: Boa noite, estou aqui, a entrevistar
Sarah Louise Oliveira, mestre em Inferactive Media
Design, uma Interactive and graphic designer and illustrator,
pela Universidade da Madeira, autora da dissertacdo
Tell a Tail: the design of an AR comic book for an animal
welfare transmedia. Certo? Disse bem?

Sarah Louise: Certo.

GC: Boa! (risos). Boa noite

SL: Boa noite.

GC: Vamos entdo, queria s6 que me pudesse dizer em
relagdo ao seu percurso académico, profissional e se,
eventualmente quiser explicar como é que lhe ocorreu
a ideia de seguir design, de estar em design.

SL: Okay, entio, eu comecei a tirar Artes na escola
secundaria. Eu sempre fui uma pessoa bastante
criativa, que gostava de criar coisas, de desenhar e
tudo mais. E depois na secundaria tivemos uma
cadeira em que utilizivamos os programas da Adobe,
que era o lustrator e photoshap e foi algo que eu
relacionei-me bastante, e foi af que parti para o
Design, foi af que descobri o Design, e entrei para a
Licenciatura ca na Universidade da Madeira. A a
gente focamo-nos mais em design grafico, mas também
havia partes de design de produto e web design, que
também nesses trés anos, tivemos a outra cadeira que
era interactive media design, e foi ai que me apercebi que
havia mais que design, algo mais interativo, que
envolvesse as tecnologias e o design, e foi af que tirei a
ideia e que tirei o mestrado nisso. E pronto, no
mestrado a gente combinava a parte grafica e a parte
da tecnologia, e ainda aprendemos um pedaco de
programacio, mas foi algo muito bésico. Porque o
mestrado fazia parte de Engenharia Informatica. Mas
para n6s foi mais focado no design. E pronto, depois
de acabar a minha tese, procurei emprego na area, na
area de user experience e user interface designer, mas,
entretanto, consegui um emprego ainda em design
grafico e tem sido bom para aplicar os conhecimentos
que aprendi na minha licenciatura, para que um dia
possa também aplicar nos conhecimentos do
mestrado e noutras empresas.

GC: Muito bem

GC: Entio queria recordar que a Sarah nio se
encontra na obrigacdo de responder a nenhuma das
perguntas, nesta entrevista, ¢ tudo opcional. Tem a
possibilidade, se quiser de acrescentar uma resposta
mais detalhada se assim o entender, por escrito, mais
tarde, em relacdo aquilo que eu irei perguntar. Além
disso queria conferir consigo, de que esta informada,
que devido a metodologia é necessario gravar esta
entrevista em 4udio e video. E cabe aqui referir, que
os dados obtidos nesta entrevista sao exclusivamente
usados no ambito do estudo académico, deste em
particular.

SL: Sim, sem problema.

GC: Portanto esta confirmado que esta entrevista esta
a ser gravada em video e audio?

SL: Sim.

GC: Entio podemos prosseguir. Se precisar de uma
pausa para beber agua, ir a casa de banho ou o que
seja, € s6 dizer. Esta bem?

SL: Estd bem. Okay.

GC: Vamos com calma (tisos).

GC: Entio va. O que ¢ que a motivou a escolher as
problemiticas ligadas ao bem-estar animal?

SL: Bom, partindo do principio, eu jd gostava
bastante de animais, eu queria ajudar os animais,
sempre tive a ideia de querer ajudar os animais,
mesmo sem ser, por exemplo, uma veterinaria. Poder
arranjar uma forma em que eu os pudesse ajudar e
alertar para a causa deles e pronto, surgiu a
oportunidade, [havia] pessoas que também estavam
interessadas nesse tema, € como era um tema bastante
actual, em que vemos bastantes animais abandonados,
maltratados, foi a jun¢do das duas e pronto,
escolhemos esse tema.

GC: Juntou-se o util ao agradavel.

SL: Exatamente.
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GC: Okay, muito bem. E com uma quinta entio...
mais agradavel para se explorar (riso). Muito bem. E o
que ¢ que a levou a debrugar-se sobre as narrativas
interativas, a nivel pessoal, académico, etc?...

SL: A parte de ser uma narrativa interativa, levou-me
a escolher isso porque as criangas, hoje em dia estao
muito ligadas ao telemovel, e nao queria criar algo s6
por criar, assim por dizer, em que fossem ver um
papel e pronto, acabou. Eu queria algo que eles
tivessem que estar mesmo... zzmersed na experiéncia,
entdo, ser uma narrativa interativa tinha que ser, se
ndo, a mensagem em si ia se, ia-se perder no meio da
historia, e as crian¢as ndo iam também ter aquela
motivagao extra de pegar numa histéria, era sé mais
uma, e eu queria diferenciar-me nesse aspeto.

GC: Okay. Pronto. Houve alguma experiéncia em
particular, algum livro, algum jogo que a tenha levado
a interessar-se por esse [topico], ou foi na
faculdade...?

SL: Sim, no mestrado tinhamos uma cadeira que se
chamava Narrativas Interativas, em que se abriram os
meus olhos para outro tipo de narrativas, que era
basicamente, como se a0 jogarmos um jogo, [este] é
interativo. S6 que eu gostei bastante da ideia de ser
uma coisa mais tradicional, como um livro e torni-lo
interativo. E houve um projeto, mas eu nao me
recordo qual foi o livro, que a professora
recomendou, que eu li e fiquei apaixonada, e tive
depois de utilizar para a minha tese.

GC: Muito bem. Depois pode se quiset acrescentar
por e-mail, seria Gtil.

SL: Ok.

GC: Com certeza no projeto houve alguns objetivos
que foram tracados, mesmo que [tenha sido]
informalmente, por si, para o projeto em si. Quais é
que, podemos dizer, eram as metas gerais para este
projeto, pode-me esclarecer, mais ou menos, sobre
isso?

SL: As metas... O objetivo principal do projeto em si
foi sempre alertar para a causa animal,
independentemente de que meios fosse. Mas depois,
dentro disso, o objetivo era criar algo de inovador,
algo que as criangas pudessem achar interessante.
Algo que as fizesse querer pegar num livro, que as
fizesse querer interagir com personagens e de certa
forma, aprender algo novo com um meio mais
tradicional, mas depois claro, ja com a aplicagdo. Que

traz a parte mais inovadora, que ¢ a que eles gostaram
mais, por acaso. Mas sim, o objetivo principal sempre
foi a causa animal em si, e ... aprender como ¢é que se
trata de animais.

GC: Portanto... as aprendizagens duma maneira mais
imersiva, ludica...e...

SL: Sim, sim, o objetivo era mais que eles
aprendessem sem saberem que estdo a aprender, que
eu acho que ¢ a melhor maneira de aprender.

GC: Portanto, uma experiéncia mais fluida de
aprendizagem.

SL: Exato.

GC: Seamless como se costuma dizer em inglés...

SL: Exactamente.

GC: E a nivel... pritico, nio é... Com certeza...
possivelmente, teria uma ideia do que é que, quando
comegou a imaginar, que objetivos ¢ que poderiam
haver para aquele. .. livro em particular, para aquele
objecto em particular?... ou seja... ndo sei, vou dar
um exemplo.

Podia ser uma coisa... queria com certeza que fosse
claro, que as coisas se percebessem, que tivesse um
principio, meio e fim... esse tipo de [cois], se calhar
ndo teve diretamente, mas algumas dessas ideias,
ocorreram-lhe... ndo sei digo eu. Imagino eu...

SL: Hmmm.... Qual foi o objetivo...

GC: Assim, pratico, objetivos praticos, do design, no
fundo. De tornar aquele produto, uma narrativa que
realmente chegasse ... portanto, a tocar as criangas

dessa maneira que pretendia.

SL: Sim... basicamente, era eles terem algo fisico e
nao s6 algo virtual, em que eles pudessem, sempre
que olham para aquele pedaco fisico, pudessem
lembrar-se da mensagem...e...

GC: Portanto, okay... Portanto, no fundo ctiar uma
relacdo com o livro, de outra maneira.

SL: Exato, exato... Em que eles pudessem olhar para
aquilo e pensar, nao posso tratar dos animais, porque
aquela historia me disse...
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GC: Okay, muito bem. E ... houve alguma mudanca
ou alteracdo aos seus objetivos iniciais, em virtude ou
por causa de enfim... circunstincias ou da propria
situacio da construcdo da natrrativa?

SL: Sim...

GC: Ou seja, ajudar as criancas a compreender a
questdao do bem-estar animal com certeza que nio foi
mudado.

SL: Nao (tisos)

GC: Mas se calhar algum outro objetivo [softeu
alteracio]...

SL: hmmm...

GC: Nio tem de responder agora, se preferir depois
mais tarde...

SL: Mudamos pequenas coisas, que ¢ normal num
projeto quando alguma coisa ndo esta bem, mas
coisas muito drasticas, ndo foi mudado, do plano
original tive essa sorte.

GC: Eu reparei que se baseou nalguns livros, pelo
menos antigos a nivel de usabilidade do proprio livro
e da narrativa em si, e de ter aquelas ligagGes a nivel
de cores, etc., provavelmente também isso tornou
mais linear o processo.

SL: Foi mais facil ter esses projetos para me apoiar,
construir algo ja mais concreto. Tive essa sorte que na
parte da banda desenhada ja havia coisas em que
pudesse mudar de um e de outro e que achava que
resultava bem e que pude erge todo num sé projeto.
Na parte da aplicagao ja foi algo mais as escuras,
porque a realidade aumentada ¢ algo muito novo,
porque ndo se sabe muito bem o que da para fazer ou
ainda se pode fazer, af foi algo mais de experimentar e
ver como cortia.

GC: Lembra-se de alguma coisa que ndo seja assim tao
drastico que tenha ocorrido, de alteragoes?

SL: Por exemplo mudar uma personagem, porque no
inicio as personagens eram de certa forma muito
negativas e eu estava a dramatizar muito a historia,
porque na minha cabeca eu estava a alertar todo o
tempo, mas uma histéria tem de ter os seus

momentos mais calmos, em que introduzimos as
personagens, em que mostramos que mesmo sendo
uma personagem “ma”, hi momentos em que é uma
pessoa normal, portanto foi mais por ai, o
desenvolvimento das personagens foi algo bastante
dificil, em que houve bastantes mudancas, tentar
perceber bem como representar uma faixa etaria, com
trés quatro personagens. E foi mais por ai...

GC: Estou a petceber. Se calhar quis colocar uma série
de chamadas de alerta ou de face muito seguidas e,
portanto, alterou a sequéncia das coisas pata tornar
com altos e baixos a nivel de tensio...

SL: Para ndo ser sempre climax, tem de haver...

GC: Climax, dava um ataque cardiaco as criangas...
(risos)

SL: (Riso)

GC: Isso resultou de testar a narrativa com outras
pessoas, ou...

SL: Sim, é bastante importante o mostrat para outras
pessoas, porque quando é s6 na nossa cabega a gente
pensa isto esta fixe..., mas quando as pessoas vio ler
eles perguntam coisas e tu realmente pensas, nao, se
calhar tém razao.

GC: E considera que houve mais uma evolu¢io que
decorreu de aspetos inesperados, coisas que nido
estava 4 espera ou de um processo mais natural que
teve a ver com a propria criagdo pessoal e também de
aprendizagem com a criacdo?

SL: Eu acho que foi algo mais natural, ndo aconteceu
nada que ndo estivesse a espera, ja se sabe que os
processos sofrem muitas reviravoltas, mas ¢ normal.
Portanto foi algo de fazer, testar, fazer, testar, até
acertar.

GC: Achei interessante o facto de ser uma banda
desenhada que em certa medida é um meio muito
popular de leitura, no bom sentido. Isso reflete uma
vontade de chegar a um publico mais amplo?

SL: Sim. A Banda desenhada eu escolhi, primeiro
porque a minha faixa etaria era bastante nova, dos 10
aos 12. Eles conseguem se relacionar melhor com
imagens do que propriamente o texto e entdo se eles
vissem as imagens e tentar perceber que ha ali
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emogdes, ha ali pessoas com emogdes e que
sdo...[inperceptivel] e que fazem decisdes, aquilo
podiam ser eles. De uma forma era quase como fazer
um auto-retrato em que pudessem se relacionar com
aquelas personagens e ver que aquelas personagens
quase que so reais, do que fosse s6 o texto, ia ter de
deixar a imaginacdo deles e depois se calhar eles iam
perder a pachorra de ler aquilo tudo. Entao achei que
transpor a histéria em imagens fosse mais adequado
para eles.

GC: E mais imediato a telacio com as imagens,
envolve de uma maneira mais rapida.

SL: E mais instantaneo, que cles conseguem perceber
tudo melhor.

GC: Falou também daquele objeto interativo, nio
precisa de dizer o nome, foi um livro? Foi um livro
que lhe foi mostrado na faculdade?

SL: Sim. Foi um livro, mas foi um livto mesmo.
GC: Um livro escrito do principio ao fim.

SL: Sim, exato. Eu ja nio me lembro do nome, mas
vou-me lembrat.

GC: A Banda desenhada ctia aquela relagdo mais
imediata, ndo é? Como ¢ que surgiu a premissa da sua
hist6ria? Uma midda, uma familia... e tudo aquilo.

SL: Ja tinha na ideia que as ferramentas que eu quetia
usar para a minha tese era a banda desenhada e a
aplicagdo, mas entretanto havia duvidas na histéria
obviamente e fizemos entdo os questionarios em que
pessoas responderam e havia 14 historias que as
pessoas contavam do que acontecia e de algo que ja
tivessem ouvido falar, de abandonaram o cao porque
era branco e depois eu queria transpor do que aprendi
nesses questionarios na histéria, mas depois para a
escolha das personagens eu escolhi uma rapariga de
12 anos, pelo facto de que eu queria que o publico-
alvo se identificasse com ela e escolhi uma rapariga,
porque sou rapariga, acho que foi por ai, mas eu
queria algo que as pessoas pudessem olhar e ver que
eram eles. Dai o escolher uma familia em que a
rapariga era também uma adolescente ou “pré-
adolescente”. Foi mais por af.

GC: A minha pergunta seguinte vai um bocado ao
encontro daquilo que acabou de dizer...A questio da
familia, do ambiente familiar é uma coisa comum a

toda a gente ou quase toda a gente, isso promove um
bocado o relacionamento da pessoa, crianca, com
aquelas vivéncias. ..

SL: E mesmo pata aumentar mesmo essa relagdo de
que eles podiam ser a personagem da banda
desenhada.

GC: O que considera que sdo as considera¢oes mais
importantes na escolha da realidade aumentada como
componente chave do seu processo narrativo. Vou
tentar explicar. Na escolha da realidade aumentada
como componente-chave do processo narrativo
interativo o que quis enfatizar nessa escolha da
realidade aumentada, o que quis que funcionasse
melhor?

SL: Com a realidade aumentada eu queria destacar a
parte do animal em si. Desde do principio do projeto
que ja tinha definido que a aplicacio seria algo sobre
o animal em si, que nio envolvesse as pessoas, porque
eu queria que houvesse algo mais especifico para as
pessoas interagirem com o animal da histéria, que € a
Penny, e que pudessem criar uma ligagdo maior. Daf o
escolher a aplicacio da realidade aumentada e tornat-
lhe como se fosse uma lente para dentro da cabeca da
Penny, do cio e foi por ai.

GC: No fundo usar a realidade aumentada para expor
o mais possivel ou da melhor forma o que o cio esta
a pensar, sentir, etc e nesse sentido o que é que
considera que ficou bem conseguido e concretizado e
o que poderia, se calhar, ter ficado um bocadinho
melhor?

SL: Acho que foi bem conseguido a parte que na
aplicagdo todo o mundo 3D ¢ colocado na realidade
fisica da pessoa e que pudesse transpor a historia para
o espago do utilizador. E acho que isso traz mais
immersion para o utilizador, ver que tem uma coisa ali,
N0 seu quarto mesmo e também na parte que a Penny
fala com o utilizador, acho que traz uma nova
maneira de interacdo em que as pessoas ficam mais
ligadas a personagem, por estar a falar com elas...e a
segunda parte era...

GC: O que ¢ que considera que podetia ter ficado um
bocadinho melhor ou que nio foi tio bem
conseguido na parte da realidade aumentada?

SL: Houve uma série de coisas que podiam ter ficado
melhores a nivel de usabilidade. Foi mais a nivel de
usabilidade da aplicagdo em si, em que aquilo fazia o
Scan NO comic e metias No teu environment e depois
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aquilo desaparecia e as criangas ficavam um pedaco...
entdo, mas jd acabou? E nido dizia nada entdo ja podes
continuar a ler a histéria ... Era essa parte de
usabilidade mesmo.

GC: Ou seja, da ligacdo a aplicagio, a historia, dar essa
continuidade. E que essa continuidade seja perceptivel
e imediata...

SL: Sim.

GC: Portanto hé ali uma interrupgdo em que a pessoa
interrompe para se ligar a Penny, para conhecer o que
a Penny esta a pensar e depois na sequéncia disso
quando aquela interacio termina, fica ali parada...

SL: K quase anti-climdtica, que eles acham, espera, ela
vai voltar? Fica um pedago confuso.

GC: Certo. Ok. A nivel de principios otrientadores, a
nfvel, mais uma vez, formais ou informais, que tenha
pensado para o design e especificamente faixa etaria
escolhida? A nivel de design grafico e de

usabilidade. ... Quais os critérios? Ideias? O que é que
deveria ser principal tanto no design grafico como
geral.

SL: Eu tive de ter em consideracio a faixa etaria e
partir dai, criar algo graficamente que fosse apelativo
para eles. Entdo ser algo mais infantil e ter em atencio
as cores que utilizamos, que sejam cores que eles
pudessem achar mais interessantes e também
simplificar, se calhar as formas em geral, em que ndo
fosse nada com muito detalhe, ou muito complexo,
porque como ¢ uma banda desenhada, vemos
bastantes imagens de uma vez e tentar reduzir esse
barulho visual para que eles também que ja tinham
escolhas para fazer na banda desenhada, tinham a
aplicacio e ter esse cuidado de tentar manter tudo o
mais limpo possivel, que eles pudessem navegar mais
suavemente entre a aplicagdo e o comic.

GC: O.K. No fundo tornar apelativo através das cores
mais vivas e utilizar a simplicidade do trago e talvez da
cor também para nio criar esse barulho visual, ndo
ctiar esse cognitive overload ... Também me estava a
lembrar da questdo de poderem, isso ¢ ja mais uma
questdo da tecnologia em si, de poderem andar a volta
dos objetos, é escolha sua, porque é escolha da
tecnologia, mas estava a pensar também na questio da
tridimensionalidade, e como é que a
tridimensionalidade foi conjugada com o 2D, o
livro...

SL: Por essa razio, por ter algo 2D que eu achei mais
adequado ter um mundo 3D, porque também ia-se
trans... [incompreensivel] aquelas aplicacoes da
realidade aumentada em que se aponta para uma
imagem e a imagem aparece outra imagem. Mas eu
ndo queria que as pessoas estivessem constrangidas
em estar em cima do comic, acho que ia-se tornar algo
repetitivo, eu queria algo que saisse do comic, dai a
escolha do 3D em que as pessoas podem ir a volta
dos modelos e quase que explorar o mundo no seu
mundo.

GC: No processo de criagdo e transposi¢ao da historia
em guido para a ideia de conjugar a histéria com uma
aplicacdo houve algum aspecto da narrativa que tenha
decidido alterar devido a uma caracteristica da app?
Ou, ao contrario, se alguma caracteristica da app
possibilitou mais coisas do que estaria a espera?

SL: Acho que mais tive de mudar coisas na narrativa
para que pudesse conjugar com a aplicagdo, porque
tinha que escolher momentos chave em que a
aplicacdo servisse para alguma coisa, do que nio ser
s6 ah, vai aparecer um modelo agora... Entdo ter esse
cuidado de em momentos chave da narrativa, em que
também na narrativa em si fosse algo importante
transpor isso para a aplicacdo e mostrar de forma a
que eles percebessem que é um momento mais
importante da historia.

GC: O.k. Nio tornar apenas a realidade aumentada
uma coisa acessotia e ajustar os momentos da historia
em si para focalizar naquele aspeto em que a Penny
estd a viver uma dada situagao.

SL: Houve momentos que se calhar tive de reduzir o
nimero de imagens que tinha para explicar uma coisa,
ja ndo explicava tanto na banda desenhada porque a
aplica¢do a seguir ja o fazia. Portanto ndo tinha que
estar a repetir. Era uma coisa que eu estava a fazer no
inicio, que era explicar na banda desenhada e depois
na aplicacdo e ndo havia sentido para isso.

GC: E como foi esse processo de no fundo ctiar a
natrativa visual apenas na Banda desenhada e
construir toda aquela sequéncia de histérias e ndo
tornar aquilo confuso. Como ¢é que foi isso?

SL: Foi um processo bastante doloroso em que eu
tive de comegar pelo fim, basicamente e pensar, ok,
qual é a mensagem de cada historia e daf ter o inicio e
entre esses dois tentar navegar entre as duas partes,
fim e inicio, em que todas tivessem uma certa
coeréncia, entre as personagens, principalmente e foi
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também bastante testar [com] pessoas. Dava partes
da histéria, a uma pessoa e outra parte a outra pessoa
e depois para ver se percebiam quem era quem e o
que eles estavam a fazer e ver realmente se cada
histéria fazia sentido, sozinha e depois em conjunto.

GC: Interessante! Nio houve nenhuma caracteristica
que dissesse vou acrescentar isto ao livro, ndo houve
nada que lhe ocorra?

SL: Nio... Sempre partir da Banda desenhada para a
aplicagdo e nunca ao contrario.

GC: A nivel do estudo da realidade aumentada,
quando fez os testes com as criancas, considera que o
nivel de adesdo de cada uma das modalidades (com
realidade aumentada e sem realidade aumentada), é
fruto exclusivamente das caracteristicas intrinsecas, ou
seja da realidade aumentada em si, ou também das
caracteristicas psicologicas de cada miudo, ou seja, se
o miudo tem uma atitude mais extrovertida, por
exemplo, eventualmente pode ter mais apeténcia para
uma coisa mais imediata...E por af...

GC: Eu queria tornat isto mais simples. A nivel da
adesdo, a pessoa investir naquela aplicacio, na
aplicacao e historia.

SL: Eu diria que ndo tem nada a ver com a
personalidade. Eu nio notei isso quando fiz os testes.
Foi igual...

GC: Nio imagina nenhuma forma ou necessidade de
criar ou de poder noutra criagdo haver uma distin¢do
de uma histéria para pessoas que tém certas
caracteristicas e....Nao é relevante?

SL: Nio.

GC: E o que é que a levou a escolher o smartphone
para estabelecer a agpp?

SL: Escolhi o smartphone por ser algo que é
extremamente acessfvel hoje em dia, toda a gente tem.
Foi por ai.

GC: Portanto ao nivel de acessibilidade?

SL: Sim.

GC: No seu trabalho utilizou extensivamente a
apresentacdo em formato de diagrama. Considera
uma boa ferramenta para este tipo de criagaor

SL: Sim, sem davida. Ajuda bastante a perceber a
imagem no geral e os varios pontos que existem na
histéria e ajuda a perceber o que é que vai onde, onde
¢ que encaixam as diferentes pegas, porque quando ¢é
uma historia interativa ha bastantes pecas para
conjugar e de forma geral da para perceber onde é
que cada uma vai.

GC: No fundo tem uma visio geral em vez de se
focar apenas num momento em particular e a partir
daf tem uma visdo geral do conjunto e sabe que agora
falta completar esta situagao, ali tem uma falha ou tem
uma coisa que podia estar melhor.

SL: Exato. Ajuda bastante.

GC: A nivel do storyboard, como é que vé em
comparag¢io com a esctita do guido, como é que vé as
vantagens e desvantagens de um e de outro, qual é
que ¢ a ferramenta que prefere mais?

SL: Eu prefiro a storyboard, sem duvida porque o guido
torna-se bastante...eu sou uma pessoa que gosta de
pensar visualmente e preciso de ter as coisas com
imagens para perceber bem e com o guido estava-me
a perder um pedago nas personagens e ja nao sabia
quem ¢ dizia o qué e também era dificil tentar
imaginar o cenario em si. Entdo quando eu passei
para o storyboard ajudou-me a tornar mais claras as
mensagens e tornar o didlogo mais simples e fluido e
nao tdo...quase que parecia que estava a escrever um
filme. Néo era de todo o que eu queria. Entdo o
storyboard ajuda a simplificar mais que tudo e a ser algo
que nio s6 ja vendo, ndo so6 simplificar o texto em si e
ja ver como ¢é que vais transpor o texto numa imagem
em que essa imagem transpoe O que O texto estd a
dizer. Acho que foi a parte mais importante, de
utilizar o storyboard.

GC: No fundo acaba por funcionar numa certa
maneira como uma ajuda visual para situar o que esta
a acontecer € com quem.

SL: Quem ¢ que estd na cena e quem esta fora...

GC: Quem ¢ que sabe 0 qué e quem é que ndo sabe o
qué.
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GC: E a nivel do benchmarking que fez, considera
importante para o seu processo por causa da
aplicagdo ARCore?

SL: Sim. Foi importante porque como é uma coisa
bastante nova e recente haviam algumas ferramentas
em que podiam facilitar o processo, mas realmente
nenhuma das que podiam facilitar o processo davam a
liberdade que eu queria, que era criar um mundo a
parte da folha do #rigger. Entao vimos que o ARcore
dava-nos essa liberdade, porque também tens de
programar, mas dao-te essa liberdade de criar um
mundo em que tu escolhes as personagens, escolhes
os modelos, a localizagdo onde essas imagens vao
aparecer, enquanto que Nos outros estavam quase
sempre presos ao #rigger image. E ndo era isso que eu
queria.

GC: Ja agora uma pergunta um pouco fora. Ainda é
possivel experimentar a aplicagiao?

SL: Eu tenho a aplicacio. ..
GC: E preciso ir 2 Madeira para experimentar?

SL: D4 para passar. E um ficheiro. Passas para o teu
telemével e instalas.

GC: E da para imprimir e funciona?

SL: Mesmo que fizeres com o teu computador. Abtes
a imagem e fazes o scan e da.

GC: Ok. Era essa parte que me faltava. O sabor
mesmo da coisa. Algum tipo de critério do
benchmarking que tenha sido mais importante para si,
isto nao pode falhar?

SL: Foi isso mesmo que eu quetia, que 0 universo
3D, também havia 2D, vamos dizer que é o 3D seja
posicionado num mundo real. Era sempre esse o meu
objectivo em que as pessoas nao tém de estar
constrangidas a imagem, fosse o scan ou o trigger e que
pudessem transpor no seu mundo e explorar no seu
mundo, independentemente de terem a imagem 14 ao
lado ou nio.

GC: Ter uma certa liberdade de utilizar a aplicagao
num ambiente a escolha da pessoa e da forma que a
pessoa seja mais facil ou mais conveniente ou mais
confortavel.

SL: Sim.

GC: Nio sei se quer parar um bocadinho, ou fazer
uma pequena pausa...

SL: Se quiser.

GC: Entio eu vou parar aqui e encontramo-nos as 10
e 5. Até ja.

SL: Até ja.

GC: Quais ¢ que sdo para si as ferramentas mais Uteis
no desempenho da tarefa da construgio de uma
narrativa ramificada? Eu sei que o swine foi uma
ferramenta importante, se houver outras que ocorram,
também pode...

SL: A principal foi mesmo o #wine porque deixa-te
criar essas varias narrativas, essas ramifica¢Ges, quer
dizer, 12 dentro e depois d4 para perceber, da para
fazer quase como um zoom out e perceber onde é que
as ramificages vao bater e foi daf que depois parti
para algo mais especifico. Eu diria que era mesmo o
thwine.

GC: E considera isso, o fwine uma ferramenta
adequada?

SL: Sim, sim.
GC: Ha algum aspeto do #wine que podia estar melhot?

SL: Sim, a nivel de...N2o sei se ainda aparece, mas
aparecia uma espécie de... um preview do que esta
escrito, e era mais facil se aparecesse s6 um titulo, ou
uma frase, porque aparece o texto, aparece parte do
texto e as vezes confunde um pedago. Eu preferia que
fosse algo mais limpo visualmente, porque af esta a
historia ja vai ser com bastantes partes e ndo ajuda
visualmente.

GC: Por aquilo que eu vi, ndo tenho a ferramenta,
experimentei muito brevemente, aquilo nao tem
nenhum cédigo de cores, que eu tenha reparado. ..

SL: Também, também. B algo que visualmente nio
ajuda muito. Ajuda mais na parte da narrativa,
mesmo.
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GC: Qual é que é a importancia, eu sei que fez uma
pesquisa teorica relativamente aprofundada, qual é
que ¢ a importancia que atribui a pesquisa teérica de
base? Sobretudo nos casos de teoria da narrativa e
constru¢io de personagens... estou a lembrar-me do
modelo da histéria em trés actos, story spine e modelo
de Greimas.

SL: Entio eu utilizei um pedacinho de todas, mas o
mais importante foi o #hree act story. Eu utilizei o
Greimas na parte de tentar construit as personagens e
saber que personagens deveria ter, que é o sender ¢ o
receiver, ajuda de forma muito facil e breve a explicar o
que ¢ que vai acontecer, depois utilizei também, ja
ndo me lembro do nome, que é o one day, and because of
that, becanse of that...ja nio me lembro como se chama
essa estrutura, de uma forma de tentar fazer como
que um sumario da histéria e depois a narrativa de
trés atos foi mesmo para a criacdo da historia em si
em que dividia bem que pontos iam acontecer
durante a caminhada da histéria.

GC: Os pontos mais importantes. ..

SL: O que ¢ que tem de acontecet...

GC: Para a histéria seguir o seu fim... logico.

SL: Sim, sim.

GC: A nivel de cédigor... Eu sei que teve ajuda de
alguém. Queria saber como ¢ que teve essa ajuda,
como ¢ que obteve essa colaboragao?

SL: Ele era meu co-orientador e tive sorte... Eu tinha
dois co-orientadores e eram os dois de engenharia
informatica, o meu mestrado era dessa area...E eles
faziam a parte da programagio, eu também fiz um
pedaco, mas foi muito basico. Era basicamente pegar
no que eles tinham feito e adaptar. Ndo foi muito
complexo.

GC: E que desafios é que encontrou, se é que
encontrou, na dinamica da interacao entre
programador e vocé enquanto designer, se é que
encontrou algum desafio?

SL: Ajudou o ter uma nogao do que é que se pode
fazer e nio se pode fazer, mas o que ajuda bastante é
que dar uma espécie de preview as pessoas que vao
fazer a programagio para saberem, em especifico, o
que ¢ que o designer quer. O que é que quer que
acontega porque se for assim uma ideia, ¢ algo que

fica assim mais no geral, e ndo sabem muito bem
como fazer e que querem que se faca. Por isso é
bastante importante essa parte de explicar visualmente
qual ¢ o resultado que se quer, porque os designers
sd0... um pedago...preocupam-se mais com a parte
visual e entdo tentar mostrar o que ¢ que nds
queremos de forma a que fique do nosso gosto.

GC: Se calhar o storyboard ajudou nesse sentido, os
diagramas. ..

SL: E mostrar imagens de e até referéncias ... Eu
quero que fique assim, eu quero que aconteca assim. ..

GC: Até a0 nivel de acdes ou de...

SL: o que é que acontece na aplicacio...

GC: Mas foi buscar referéncias de outras aplicagoes
ou referéncias de videos... Como ¢ que isso foi?

SL: Sim, sim. Eu peguei em varias aplica¢Ges e tirei
partes que gostava, ou que queria que acontecesse na
minha e perguntava: isto pode ser feito? E ele fazia...
e pronto.

GC: E a nivel de estratégias, no fundo é ser muito
claro naquilo que se quer.

SL: Ser claro na visdo que estamos a ter que o
produto final vai ser. Ser claro nessa imagem final.

GC: E presumo que também alguma flexibilidade. ..

SL: Sim, sim porque ha coisas que ¢ dificil de fazer e
ha que adaptar.

GC: Houve algum meio digital, alguma coisa
especifica que tenha utilizado para mostrar? Foi tudo
e-mails?. ..

SL: Nio. O projeto foi feito em wunity e unity tem
cédigos 1a dentro.... Existe o git hub que

também trabalha em conjunto com w#uity, que guarda a
programacao e a gente via por ai. Eu conseguia gravar
codigo e ele conseguia gravar c6digo e ia ter ao
mesmo ficheiro. Foi assim.

GC: Era tudo feito a pattir do gi# hub ou utilizavam
outra plataforma para comunicar?
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SL: O git hub ou o google drive e o slack.

GC: Partilhar imagens, videos, /Zinks...

SL: Tudo o que estava a acontecet... deixa assim ...
nao é ... imagem...

GC: Como qualifica a importancia da user journey
enquanto ferramenta? O que é considera importante e
o que ¢ que considera mais relevante nesta ferramenta
para a construcdo de uma narrativa interativar

SL: Eu acho que ¢é bastante importante pata tentar
perceber quais os pontos cruciais em que ha aqueles
interactive points e em que parte do journey dos users é
que VAo ter acesso

a esses pontos... E assim torna o processo mais fluido
e mais facil de perceber, em que momentos chave
devia de haver um certo tipo de interatividade.

GC: E foi muito ajustado a base do wser jonrney ou nio
considera que essa ferramenta tenha sido aquela que
mais foi util... Se calhar foi mais o protétipo ou ...

SL: O protétipo ajudou a delinear o wuser journey.

GC: No contexto do seu estudo A/B, da app como foi
feita a escolha dos participantes para cada grupo? Foi
por iniciativa sua ou foram os proprios que
escolheram ou de outra maneira?

S.L: Os professores ¢ que disseram, este grupo vai
para ali, este grupo vai para aqui. Completamente
random.

GC: Isso foi aleatério?

SL: Aleatério sim.

GC: Como ¢ que vé a relevincia do teste piloto para a
boa execucio do teste A/B?

SL: O teste piloto... sim, sim. Foi algo muito breve
em que nio da para tirar muitas conclusdes, porque
também o tempo de interagdo foi menos e foi muito
mais rapido. O teste piloto foi mais para tentar
perceber a nivel geral como é que estava as coisas,
como ¢ que as pessoas interagiam com o projeto em
si e se estava claro o suficiente para o ‘arget audience, as
criancas, neste caso. O A/B foi mais para tentar
perceber se a tecnologia funciona, se as narrativas

interativas funcionam, portanto, o objetivo é quase
diferente dos testes.

GC: Sim, sim, sim. Isso claramente. Eu queria
perceber era como ¢é que um influenciava o outro, se é
que havia alguma influéncia, no sentido de preparar o
terreno. O piloto preparar o terreno para o A/B...

SL: Sim, na maneira de preparar a interagdo em si,
porque com as criangas ¢ tudo rapido ¢ ja e foi
bastante importante para perceber, ok, tenho de ter as
coisas ja preparadas, ja ter a aplicacio aberta...cles ndo
querem perder tempo. Eles querem que as coisas
funcionem ja. E bastante importante para essa parte.

GC: No fundo a dinamica entre a Sarah como
investigadora e as criangas. A importancia da
preparagao.

SL: Sim.

GC: Pensando no geral de todo o processo, quais é
que diria que sdo os momentos mais cruciais do
projeto, aqueles que deu mais aten¢io e que pensou:
isto ndo pode falhar, tudo o resto estd dependente
disto...

SL: A histéria em si, tinha de ser forte o suficiente
para aguentar tudo, sem a narrativa estar 1a, sem a
narrativa estar a resultar, nada do projeto ia resultar.
Entio ter bastante cuidado na criagdo da narrativa,
das personagens e tentar que ela fosse mais relatable
para as pessoas e ndo podia falhar, ndo podia ser algo
quase clichet, para nao ser mais uma. Tinha de ser algo
que impactasse.

GC: Algo diferenciado e que 20 mesmo tempo suscite
uma certa emogao, uma certa ligagdo. A nivel da
realidade aumentada também provavelmente foi um
aspeto que deu muita importancia. ..

SL: Sim, sim. Ter em atenc¢do a mensagem em si e
como ja disse ndo queria que fosse s6 um elemento
atrativo, por assim dizer e que adicionasse a historia,
queria que tivesse um certo peso adicional.

GC: Certo. A parte da ligagio. ..

SL: A parte da ligagdo, na parte da mensagem no geral
e de tornar também o projeto em si mais dinamico
para as criangas.
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GC: Eu reparei numa questio no seu estudo da
avaliacio A/B tinha um numero pelo menos na tese
que li tinha um ndmero diferente para o grupo AR e o
grupo Nio AR. Isto foi intencional?

SL: Foi por causa do acesso a tecnologia mesmo. Ja
ndo havia mais telemoveis.

GC: O.K. Estou a petceber.

SL: Porque usimos 0s nossos teleméveis.

GC: E foi tudo ao mesmo tempo?

SL: Os dois grupos a0 mesmo tempo e salas
separadas.

GC: E no mesmo dia?

SL: No mesmo dia e na mesma hora.

GC: O.K. Isso deve ter sido qualquer coisa... O que é
que com o seu conhecimento atual, quais sdo os
processos que faria de forma diferente? O que é que
poderia fazer de forma igual? Esta ficou para o fim de
proposito.

SL: Fazer diferente, fazia bastantes coisas diferentes,
mas nao sei se o resultado ia ser o mesmo...

GC: Nio estamos aqui a prever o futuro, s6 a por
hipéteses.

SL: Eu acho que comegava mais cedo a preparar, a ter
uma boa base antes de partir para as coisas que eu
queria fazer, que era a aplicagdo. Eu no inicio estava
um pedaco a tentar saltar a histéria, do género, ja esta
bom assim e nio ter aquela atencio especifica e
depois isso transpds-se na parte que ndo estava a
funcionar porque a histéria em si ndo estava a
funcionar. Entio tive de voltar para tras e usar as
estruturas que ja tem os femplates, o three story act e
utilizar isso para a minha vantagem, para tornar a
histéria mais sélida. Se voltasse atras era dar mais
atencdo e comegar com o basico, com calma, para
construir algo mais solido. A parte da narrativa foi a
que demorou imenso tempo e que houve tantas
mudangas, para a frente, para tras e que quando um
pedaco ndo acertava, parecia que nada acertava, por
isso era ter mesmo essa atencio e utilizar os meios
que ja sao disponiveis, tipo as teorias e ter o Jers, esses
modelos e usar para tentar perceber a nossa historia.

GC: No fundo ¢é tentar aproveitar o que jd existe a
nivel tedrico e de estrutura para construir a partir daf
e fazé-lo com tempo.

SL: No inicio parece muito facil, criar uma histéria,
facil, mas ha que ter em atenc¢do que existem modelos
por uma razio, porque eles resultam e ajudam a
tornar a histéria coerente, com pés e cabeca.

GC: E a utilizagdo... da... Eu li que também tinha
feito o curso da Pixar in a box? Como foi isso?

SL: Sim, sim. Foi outra maneira de tornar a narrativa
visual e de forma que as pessoas se conectassem com
ela, porque o Pixar é muito de criar personagens que
se conectam connosco e entdo foi bastante
interessante essa parte, criar pessoas humanas e nao
pensar é uma personagem, ela pode set assim, ctiar
uma pessoa que podemos acreditar que é

verdadeira. ..

GC: Com falhas e...

SL: Com falhas e altos e baixos como todos nés
temos.

GC: Ok. Ja sei o que ia propot... Se tivesse
disponibilidade e vontade e se ainda tivesse algum
registo de como ¢ que foram os processos, o storyboard
mudou assim ou mudou assado... algo que esteja a
vontade para partilhar e falar um bocadinho...s6
mesmo a nivel mais informal, para tentar ajudar a que
isto seja mesmo uma coisa mais relevante para outras
pessoas...

GC: Estamos aqui a terminar. Finalmente. Gostei
bastante de contactar com a Sarah e agradeco muito a
disponibilidade, a aten¢io e o tempo que dedicou
intensivamente nestas horas.

SL: Eu ¢ que agradego ter escolhido o meu projeto.

GC: Com certeza que serd um contributo valioso para
o meu estudo e para a area em geral. Acho muito
importante que as pessoas também falem como sio as
coisas e como é que é o processo e quais é que sao as
dificuldades. No fundo isso. Permite avancar o
conhecimento.
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A1.4 - Aspetos gerais de relevo verificados nas entrevistas

A respeito dos dados que se entendem enquanto acréscimo ao trabalho desenvolvido
a partir da analise empreendida sobre os trés casos de estudo, sdo de relevar: as eventuais
capacidades antevistas para uma recria¢ao futura de Histdria 1/iva — exemplificando, a ideia
do autor de criar um catdlogo de historias interativas para criangas, com colaboragdes de
varios autores, e ainda a possibilidade de dinamizar interagdes por meio de votagdo
participada de varias criangas; a hierarquizagao de prioridades estabelecidas por dois dos
autores (Gheno e Oliveira) quanto aos aspetos essenciais a serem desenvolvidos em cada
tipo de projeto, sendo esta uma operag¢ao que foi utilizada nesta dissertagdo enquanto meio
de aproximag¢ao a uma forma de validagao do modelo criado; as aprendizagens e li¢oes
retiradas pelos autores, para futuras melhorias potenciais nos processos de criagao (Gheno,
Ferraz e Oliveira) — por exemplo, Gheno considerou que seria uma melhoria significativa de
usabilidade se pudesse usar o iPad enquanto plataforma da obra em vez de smariphone e
computador, sendo que Oliveira, por seu lado, ponderou a possibilidade de planear com mais
tempo e maior profundidade a narrativa, mediante uma aplicacao mais assertiva das teorias
estruturais da narrativa por si estudadas; a especificacao das vicissitudes inesperadas no
decorrer da produciao (Gheno); a explanagao dos principais desafios encontrados (Gheno,
Oliveira e Ferraz); a avaliacao ponderada dos processos que envolveram mais dificuldades
no contexto em que foram empreendidos (Gheno) — por exemplo, a elaboragao de testagem
de usabilidade remota com criangas; as perspetivas particulares a cada autor sobre a relevancia
dos diferentes processos de autoria de sequenciagao narrativa (Gheno, Oliveira e Ferraz), tais
como o storyboard, diagrama narrativo e guido; a justificagdo de escolhas de design especificas
apresentadas nos trabalhos escritos (Ferraz) — o facto de comegar a produgao da obra pela
criagao dos personagens devido a priorizagdo temporal do seu projeto; o esclarecimento de
intengdes de caracterizagdo visual especificas (Ferraz) — as razdes para a defini¢ao visual e
proporeoes, a trés dimensoes, dos personagens duendes; a clarificacio de metodologias
usadas (Oliveira) — exemplificando, a explicita¢ao por parte da autora da forma como foram
distribuidas as criancas pelos dois grupos de teste e os constrangimentos concretos que
conduziram a existéncia de um numero desigual de participantes, em ambos os grupos; a
explicita¢ao concreta dos passos dados em certas operagoes (Gheno e Oliveira) — no caso de
Historia 1iva, a explicitacao da forma como foi elaborada a escolha das narrativas a adaptar
mediante um cruzamento de aspetos de cultura folclérica, e, no caso de Te/ a Tail, pela

explicitagao da estratégia de apreciagao critica externa (feedback), a partir dos excertos da
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histéria, que permitiu garantir que toda a narrativa elaborada era coerente como um todo; as
estratégias de comunicagao interpessoal e os diferentes canais de partilha de contetdos
utilizados (Gheno e Oliveira), entre os autores e 0s seus co-autores (programadores e nao

s0).

Complementarmente, puderam ser aferidos aspetos de ordem mais pessoal, como

motivagoes e intengoes particulares de cada autor na criacao de cada obra.
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ANEXO 2 - Guioes de Entrevista

A2.1 - Guido de entrevista a Gheno acerca de Histoéria Viva

Entrevista a Felipe Jodo Gheno, designer visual, Mestre em Interaction design pelo
IADE — Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicagao, e com dois bacharelatos: um dos
quais em Design Grafico e outro em Communication - Advertising. V. 1ead Project Visual Designer

na Defined Crowd — uma empresa de inteligéncia artificial.
Cumprimentar o entrevistado,

PERGUNTAR AO ENTREVISTADO ACERCA DO PERCURSO PROFISSIONAL E
ACADEMICO - MOMENTOS-CHAVE.

ou

INSERIR APRESENTACAO BREVE DO PERCURSO ACADEMICO E PROFISSIONAL
DO ENTREVISTADO

Explicar brevemente o ambito e objetivos da dissertacio> [Dissertacao que
procura identificar e descrever processos de criagdo, no ambito académico, de

narrativas interativasj

Informar da liberdade de resposta: Queria recordar que o Felipe nio se encontra na
obrigacao de responder a nenhuma pergunta no momento. Existe também a possibilidade

de acrescentar uma resposta mais detalhada, se assim o entender por escrito.

Informar da gravacgao: Gostatia de conferir, antes de come¢armos, de que esta informado
de que, devido a metodologia da dissertacao, é requerida a gravacao desta entrevista para que
a mesma possa ser o mais fiel possivel aos factos e, desta forma, ao seu ponto de vista
enquanto criador. Além disto, cabe aqui referir que os dados obtidos da entrevista serao,

apenas e exclusivamente usados, no ambito deste estudo académico.

Pergunta: Confirma que esta informada da gravacao, em formato de video com

audio e do seu intuito?
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

Inicio

Como se iniciou o projeto? A vontade inicial de trabalhar com refugiados influenciou as
suas escolhas tematicas?

Como perceciona o desenho enquanto ferramenta de interagao, especialmente no que
diz respeito as criangas? O que diferencia esta de outras formas de intera¢ao (do ponto
de vista de quem usa e de quem desenvolve a histéria)?

Que objetivos iniciais, formais ou informais, foram tragados?

Os objetivos iniciais tragados sofreram alteracdes ao longo do processo? Se sim, de que
forma?

Quais foram as alteragdes mais significativas? Importa-se de as descrever e ao contexto
em que surgiram?

Quais foram as alteragdes mais inesperadas ao projeto? Importa-se de as descrever e o
contexto em que surgiram?

Se hoje fizesse este mesmo projeto que constrangimentos pensa que conseguiria
antecipar?

De que maneira considera que as entrevistas o ajudaram a compreender o problema a
resolver (constru¢ao de uma historia interativa digital para criangas)? Como vé os
resultados obtidos?

Como qualifica a importancia da ferramenta User Journey e a sua importancia para a
constru¢ao duma narrativa digital interativa? [Se responder Importante mas for vago >|
Lembra-se de alguns exemplos que ilustrem essa importancia?

Quais os principais aspetos que as personas ajudaram a clarificar sobre o publico-alvo?
Como perceciona a sua importanciar?

No processo de constru¢ao do seu projeto, a terem ocorrido alteracOes, estas resultaram
de constrangimentos inesperados, ou duma maturacao inerente ao processo de trabalho?
Lembra-se de alguns exemplos que ilustrem a sua perspetivar?

Como foi o processo de prospecao das aplicagdes semelhantes? Que licbes foram
retiradas destas para o seu projeto?

Que aspetos essenciais ¢ que foram tidos em conta na escolha da narrativa para o seu
projeto, ao nivel da adaptagdo para o ambiente digital interativo?

Quais os aspetos mais desafiantes na criacao do seu guiao? Como foram contornados?

Houve algum principio orientador para a construcao do guiao, aplicado por exemplo no
que diz respeito a interatividade ou diversidade tematica infantil? Como é o mesmo que

foi aplicado em concreto?
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16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

23.

24,

25.

20.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Como entende a importancia da criacdo de diagramas que estruturam a narrativa neste
processo de criagao?

Qual a importancia que atribui a construcao do storyboard comparado com a construgao
do diagrama de fluxo da hist6ria, no caso duma histéria interativa?

Qual a importancia da introdug¢ao da voz-off no seu projeto interativo? Que vantagens
tras em relacdao ao texto no ambito interativo?

Como avalia a relacdo custo-beneficio (mesmo sendo o custo nio monetario mas de
trabalho...) do uso de voz-off num projeto interativo para criangas?

Na construcao dos elementos visuais as solucoes encontradas foram imediatas ou
decorreram de varias hipoteses de solugao? Como foi esse processo?

De que forma a linguagem visual foi influenciada pelas tematicas da narrativa?

A aplicacao dos seis principios de Norman foi importante para a solidez da interagao?
De que forma?

Na dinamica e interagio com o desenvolvedor quais os desafios com que se deparou
enquanto designer?

Que processos ou estratégias utilizou na comunicagdo das ideias do projeto ao
desenvolvedor?

Qual dos componentes, App de smartphone ou software para windows envolveu mais
desafios?

O que o motivou a trabalhar com uma estrutura interativa para criangas? Como
caracteriza este processo? Porque?

Quais sdo, no seu entender os principais desafios na definicio dum teste de usabilidade
para criangas. Porqué?

Quais sdo os principais desafios de elaborar testes remotamente?

Hoje em dia o que faria de diferente para tentar colmatar esses problemas?

Quais s3o na sua opinido as vantagens e/ou desvantagens de uma metodologia de
validagdo mista, isto ¢, elaborando duas sec¢des dum estudo, uma qualitativa e outra
quantitativa?

Quais as fases do processo de construciao de narrativa interativa que considera mais
essenciais?

Com o seu conhecimento atual que processos faria de forma diferente e quais faria de

forma igual? Porqueé?
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33. A inspiracio ou sight que surgiu da leitura de _Alice in Wonderland nasceu
espontaneamente ou decorreu dum processo de maturagao e pesquisa? Como vé esta

faceta do processo criativo?
34. Quais as potencialidades que considera concretizadas e quais ficaram por concretizar no

seu projeto?

Fim

Agradecer_a disponibilidade, atenciao e tempo dedicados, bem como o
contributo valioso para este estudo dos processos de criacao de obras de SDI

PARAR GRAVACAO

Se houver disponibilidade, propor a possibilidade de verificar/validade o diagrama
que defini para o processo individual e geral de criaciao das narrativas.
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A2.2 - Guido de entrevista a Ferraz acerca de HiperDudu

Entrevista a Rafael Carvalho Ferraz, User Interface Designer ¢ User Experience Designer
com mais de dez anos de experiéncia nestas areas, bem como webdesign, motiongraphics, design
thinking, design para marketing, inbound marketing, direcao de arte, criacao de Ul e branding.
Formou-se enquanto Mestre em Ciéncia da Comunica¢ao Audiovisual em Multimédia pela
Universidade do Minho, em 2014, com a Dissertagao “Storytelling interativo: a banda desenhada
nos novos meios digitais de informagio”, que se estabeleceu na linha de pesquisa da Universidade

do Minho, engagelab.
Cumprimentar o entrevistado,

PERGUNTAR AO ENTREVISTADO ACERCA DO PERCURSO PROFISSIONAL E
ACADEMICO - MOMENTOS-CHAVE.

ou

INSERIR APRESENTACAO BREVE DO PERCURSO ACADEMICO E PROFISSIONAL
DO ENTREVISTADO

Explicar brevemente o ambito e objetivos da dissertacao. [Dissertacio que
procura identificar e descrever processos de criagao, no ambito académico, de

narrativas interativas]

Informar da liberdade de resposta: Queria recordar que o Rafael nio se encontra na
obrigacao de responder a nenhuma pergunta no momento. Existe também a possibilidade

de acrescentar uma resposta mais detalhada, se assim o entender por escrito.

Informar da gravagao: Gostatia de conferir, antes de comecarmos, de que esta informado
de que, devido a metodologia da dissertacao, ¢ requerida a gravacao desta entrevista para que
a mesma possa ser o mais fiel possivel aos factos e, desta forma, ao seu ponto de vista
enquanto criador. Além disto, cabe aqui referir que os dados obtidos da entrevista serdo,

apenas e exclusivamente usados, no ambito deste estudo académico.

Pergunta: Confirma que esta informado da gravacio, em formato de video com

audio e do seu intuito?

226



10.

11.

12.

13.

14.

Inicio

Qual a importancia que atribui a pesquisa tedrica de base. De que forma esta o auxiliou
no design da histéria? Quais os aspetos mais relevantes para si nessa pesquisa, no que diz
respeito a execugao pratica do projeto? Porqueé?

Fez uma pesquisa extensiva sobre o ambito das HiperBDs. A sua pesquisa surgiu dum
problema ou o problema surgiu da pesquisa?

Como se iniciou o projeto? Partindo da pesquisa, ou havia ja uma ideia anterior? Como
fol esse processo?

Por que razao decidiu investigar as HiperBDs enquanto narrativas interativas?

Como surgiu a premissa para a sua historia? Quais as razoes para a escolha da mesma?
Ap0s ter a ideia para a criagao do projeto sobre a subversao temporal na narrativa das
HiperBDs, com HiperDudu, quais os objetivos gerais iniciais que foram tracados para o
projeto?

A dado momento deu-se conta da falta de recursos técnicos, que influenciaram a
alteragao do seu projeto, como foi isso?

Ap6s esse percalco, foram feitas algumas diligéncias contornar essa situagao? Como foi
esse processor

Para além da alteragdo da ideia inicial, houve alguns objetivos iniciais que tenham sofrido
alteragoes ao longo do processo? Se sim, de que forma?

Quais foram as alteragdes mais significativas? Importa-se de as descrever e ao contexto
em que surgiram?

Escolheu como plataforma o computador ou o tablet, correto? Outras opgdes de
plataformas foram ponderadas? Quais? Como foi ponderada essa escolha?

Se pudesse considerar um publico-alvo especifico para a sua produgido interativa, qual
seria? Porque?

Houve, além da questao originalidade e rapidez no processo, mais razoes para a escolha
das trés dimensdes enquanto meio expressivo? Quais?

No decorrer do processo de criagao da producdo narrativa HiperDudn, houve algum
aspeto da narrativa que tenha decidido alterar devido a caracteristicas ou limitagoes
técnicas e/ ou de conhecimento? Por exemplo, alguma opcio que desejava, mas nao foi
possivel, ou outra que a Uity tornou possivel que nao antecipara?

Qual a intengdo estruturante por de tras da sequéncia de eventos narrativos em

HiperDudu? Pode elaborar?

227



15.

16.

17.

18.

19.
20.

21.
22.

23.

24.

25.

26.

27.
28.

29.

30.

31.

Que consideragoes foram feitas na escolha dos objetos simboélicos como a ampulheta e
o relégio?

Os seus esbogos preliminares ajudaram-no a obter algum 7zsight para a sua narrativa? De
que forma?

Que importancia atribui aos esbog¢os preliminares no processo de criagao da narrativa
interativar

Qual a importancia que atribui a construgao do storyboard? O que distingue esse processo
da constru¢ao dum guido? (pela sua experiéncia)

Porque comegou o seu processo de criacio com o design das personagens?

No seu desenho das personagens que consideragoes estéticas foram tomadas? [O aspeto
tridimensional, o estilo cartoonizado...]

De que forma a linguagem visual foi influenciada pelas tematicas?

No seu projeto criou falas para as personagens. Que fungodes acha que essas cumprem
na narrativa de HaperDudu? Porqué?

As personagens serem todas semelhantes facilitou a criacdo da sua narrativa, ha alguma
intengao adicional por de tras desse facto?

Além da troca de posicio das vinhetas/quadrinhos, houve alguma outra ideia que
ilustrasse a subversao do tempo, mas que nao tenha prosseguido?

Pretendendo explorar o conceito de gamificagdo, inspirou a sua narrativa em jogos de
plataformas, inclusive permitindo a¢des como saltar. Quais as razoes para ter colocado
essas acOes?

No seu desenho do menu principal houve alguns passos intermédios que levaram ao
resultado final? Como foi esse processo?

Houve algum tipo de ponderagao a nivel de simbolismo das cores nessa etapa?

Como determinou que as instrugoes teriam o aspeto que tiveram? Que razdes levaram
a isso?

Qual a importancia que atribui as animag¢oes como as descritas para a troca de posi¢ao
das vinhetas e as animacdes para o teletransporte? F uma questio estética ou h4 também
um aspeto funcional?

Quais as potencialidades que considera concretizadas e quais ficaram por concretizar no
seu projetor

Com o seu conhecimento atual, que processos faria de forma diferente e quais faria de

forma igual? Porqueé?
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Fim

Agradecer_a disponibilidade, atenciao e tempo dedicados, bem como o

contributo valioso para este estudo dos processos de criacio de narrativas

interativas.

PARAR GRAVACAO

Se houver disponibilidade, propor a possibilidade de verificar/validade o

diagrama que defini para o processo individual e geral de criacdo das

narrativas.

229



A2.3 - Guido de entrevista a Oliveira acerca de Tell a Tail

Entrevista a Sarah Louise Oliveira, Graphic & Interactive Designer and Illustrator e
Mestre em “Interactive Media Design” pela Universidade da Madeira. Autora da dissertagao com

o nome, “Tell a Tail: the desion of an AR comic book for an animal welfare transmedia”.

Cumprimentar a entrevistada,

PERGUNTAR A ENTREVISTADA ACERCA DO PERCURSO PROFISSIONAL E
ACADEMICO - MOMENTOS-CHAVE.

ou

INSERIR APRESENTACAO BREVE DO PERCURSO ACADEMICO E PROFISSIONAL
DA ENTREVISTADA

Explicar brevemente o ambito e objetivos da dissertacao. [Dissertacao que
procura identificar e descrever processos de criagao, no ambito académico, de

narrativas interativasj

Informar da liberdade de resposta: Queria recordar que a Sarah nio se encontra na
obrigacdao de responder a nenhuma pergunta no momento. Existe também a possibilidade

de acrescentar uma resposta mais detalhada, se assim o entender por escrito.

Informar da gravacéao: Gostaria de conferir, antes de comegarmos, de que esta informada
de que, devido a metodologia da dissertacao, é requerida a gravagao desta entrevista para que
a mesma possa ser o mais fiel possivel aos factos e, desta forma, ao seu ponto de vista
enquanto criadora. Além disto, cabe aqui referir que os dados obtidos da entrevista serao,

apenas e exclusivamente usados, no ambito deste estudo académico.

Pergunta: Confirma que esta informada da gravacao, em formato de video com

audio e do seu intuito?
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10.

11.

12.

13.

14.

Inicio

O que a levou a escolher a problematica das causas ligadas ao bem-estar animal?

O que a levou a debrugar-se sobre as narrativas interativas, pessoalmente e
academicamente? [Clarificar|> Alguma situagdo ou experiéncia em particular a levou a
interessar-se pela area.

Que objetivos iniciais foram (formal ou informalmente) tracados para o projeto da
narrativa interativar?

Os objetivos iniciais tragados sofreram alteracGes ao longo do processo? [Se sim,] de
que forma?

Quais foram as alteragcdes mais significativas que ocorreram no projeto? Importa-se de
as descrever?

No processo de construgao do seu projeto, as alteragdes, [a terem ocorrido], resultaram
de constrangimentos inesperados, ou duma maturacio inerente ao processo de trabalho?
Ha alguma relacdo entre um meio popular como as bandas desenhadas e a sua vontade
de chegar com a mensagem a um publico mais amplo? Como entende que a banda
desenhada facilita essa relacio?

Como surgiu a premissa da sua historia?

De que forma é que a sua pesquisa de campo e questionarios, contribuiram para o
desenvolvimento da premissa da histéria? O facto de se passar numa familia sugere uma
aproximagao aos problemas reais das pessoas...

Quais as consideragdes mais importantes na escolha da realidade aumentada como
componente chave do seu projeto narrativo e interativo?

Quais as potencialidades que considera concretizadas e quais ficaram por concretizar no
seu projeto a este respeito?

Existiram desde o inicio principios orientadores (formais ou informais) no seu design
para a faixa etaria escolhida [10-12 anos]? Quais foram eles?

[No caso de responder que havia principios]> Como considera que estes principios a
ajudaram a determinar as escolhas graficas? - E de usabilidade?

No decorrer do processo de criagao e transposicao da histéria em guido para a app,
houve algum aspeto da narrativa que tenha decidido alterar devido a caracteristicas da
appr |Clarificar] > Por exemplo alguma opgao que desejava, mas nao foi possivel, ou

outra que a app tornou possivel que nao antecipara?
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.
24.

25.

26.

27.

28.
29.

30.

Considera que o nivel de adesao a cada uma das modalidades (com RA e sem RA)
decorre exclusivamente das caracterfsticas intrinsecas das mesmas ou também das
caracteristicas psicologicas de cada pessoar

Olhando para tras, veria necessidade de conhecer melhor as caracteristicas do publico-
alvo para melhor adequar as versoes da app a personalidades distintas? Porqué?

Que tipo de consideragoes a levaram a escolher o smariphone como o meio para
estabelecer a sua app?

No seu trabalho utilizou extensivamente a apresentagao em diagramas. Considera-os
uma boa ferramenta neste processo? Em que sentido?

Qual a importancia que atribui a construcao do storyboard comparado com a constru¢ao
do guido por escrito? [Clarificar]> Como entende as suas vantagens e desvantagens?

A utilizacdo da medicao de vantagens e desvantagens de Benchmarking foi importante
no seu processo? Houve algum tipo de critério que considere mais crucial? Porqué?
Quais as ferramentas mais uteis no desempenho da tarefa de construcio de uma
narrativa ramificada? Considera que a ferramenta escolhida por si, o Twine, foi
adequada? Porque razao?

Qual a importancia que atribui a pesquisa tedrica de base, sobretudo nos casos em que
se apoiou em teorias sobre a narrativa e construcao de personagens? A informagao
complementar que obteve (o caso da teoria da narrativa em trés atos, e os modelos de
Greimas, e sfory spine) ajudou-a na constru¢ao da narrativa na sua forma interativar

Que diligéncias tomou para obter a colaboragao na parte técnica de codigo da aplicagao?
Na dinamica e intera¢ao com o desenvolvedot/programador quais os desafios com que
se deparou enquanto designer?

Que processo ou estratégias utilizou na comunica¢ao das ideias do projeto ao
desenvolvedor/programador?

Como qualifica a importancia da ferramenta User Journey? Que aspetos considera serem
mais relevantes para a constru¢ao da narrativa interativa?

No contexto da participa¢io no estudo A/B da sua app, como foi feita a escolha dos
participantes para cada grupo AR e NoAR, por iniciativa destes ou pela sua?

Como avalia a relevancia do teste-piloto para a boa execucio do teste A/B? Porquér
Quais os momentos do processo de interagao digital mais cruciais na criacio do seu
projeto? A quais deu mais atengao?

Como entende a validade do método misto (observagao e questionarios) no decorrer do

processo de avaliacao do sistema interativo?
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31. O facto do seu estudo de avaliagaio A/B ter um numero diferente de participantes, para
cada grupo, AR e NoAR, deveu-se a uma escolha intencional ou a uma situagao
inesperada?

32. Com o seu conhecimento atual, que processos faria de forma diferente, e quais faria de

forma igual? Porqué?

Fim

Agradecer a disponibilidade, atencao e tempo dedicados, bem como o

contributo valioso para este estudo dos processos de criacio de narrativas

interativas.

PARAR GRAVACAO

Se houver disponibilidade, propor a possibilidade de verificar/validade o

diagrama que defini para o processo individual e geral de criacao das

narrativas.
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ANEXO 3 - Tabelas de organizacao de dados sobre os casos de

estudo

A3.1 - Tabela referente a Gheno (2021)

OBJECTIVO
GERAL

OBJECTIVOS ESPECIFICOS

PLATAFORMAS

PUBLICO-
ALVO

PESQUISA

TEORICA BASE

PESQUISA PRELIMINAR DO
CONTEXTO

IDEACAO

TABELA DE ORGANIZACAO DE DADOS RECOLHIDOS DAS OBRAS DE SDI

FELIPE GHENO - Historia Viva

Avaliar a usabilidade dos desenhos digitais enquanto meio de interacdo nas

histérias de folclore para criangas.

Desenvolver uma narrativa interativa
cujo principal veiculo de interacio seja
o desenho: criacio de uma animacio

baseada numa historia folclérica

Tipologia de Proposta: criagiao de

protétipo pioneiro para confirmacao de

viabilidade do sistema numa historia

interativa, ¢ a promog¢io dum

portuguesa, que por sua vez sirva de conhecimento informal sobre histérias

fundagao a um sistema interativo com  de folclore no contexto das geracGes de
as caracteristicas a cima mencionadas.  nativos digitais.
Propor o design de um produto

completo (desenvolvido enquanto

protétipo).

PC, Mac, Tablet e Smartphone (Android)

Criancas dos 6 aos 11 anos de idade

Envolveu a pesquisa: das bases tedricas do design de interagdo, da testagem de
utilizadores, dos principais pilares do desenho como meio de expressividade da
crianga, da importancia dos contos de folclore para integracio e sociabilidade das
criangas, das tipologias de narratividade interativa, entre outros.

Ao nivel da pesquisa estatistica dos utilizadores, a mesma foi elaborada com foco
na justificacdo da premissa original de que existe uma desvinculagio do publico-

alvo (criancas nativas digitais).

Questionarios online exploratorios feitos as criangas adultos enquanto potencial
publico-alvo, com o intuito de compreender as diferentes expectativas destes
grupos, nomeadamente, no que concerne os seus gostos e habitos de leitura, e o
valor atribuido aos contos de folclore. Foram elaboradas questoes especificas para
os facilitadores adultos, que abordam as suas profissées, habitos de leitura com as

criancas e dispositivos utilizados.
Estes estudos servem de base a criagdo de personas que permitem estruturar as

caractetisticas do artefacto / produto interativo desenvolvido e justificar as
escolhas de design.

O autor teve a sua inspiracio para a criacdo da histéria interativa ao ler o conto de
Lewis Carroll “Alice in Wonderland”, tendo imaginado af a possibilidade de outros

caminhos a serem percorridos pela protagonista. Deste modo, imaginou um tipo

de histéria que se adaptasse ao leitor/utilizador, surgindo o mote para o projeto da
Histéria Viva.

234



CONCEITOS -

PRINCIPIOS
ORIENTADORES
DO DESIGN

PRINCIiPIOS DA
LINGUAGEM VISUAL

LINGUAGEM

CHAVE

VISUAL

Design de Intera¢io; Interactive storytelling; Contos de folclore; Criancas da
Geragao Z; Interaccdo baseada em desenho.Human-centered design; Human-
centered Interaction;

Seis Principios de Interagdo de Norman: Visibility; Feedback; Constraints; Mapping
Consistency; Affordance.

O design visual deve ser ser coeso e promover a identidade visual da marca
“Histéria Viva” em todas as suas vertentes: logomarca, animagao quadro-a-quadro,
cenarios, e bibliotecas de elementos (p.37).

Na logomarca o autor faz uso do prisma de identidade de Kapferer: brand impact —
aspeto visual, personalidade — emogoes e qualidades visiveis e relevantes para a
coeréncia da marca; ex: planta organica — simbolo de crescimento e vida; estratégia
de negbcio — relagao com o mercado, por exemplo, palete cromatica vibrante
destinada a destacar a marca no mercado (p.38).

No desenvolvimento da linguagem visual tipografica, sao utilizadas duas familias
tipograficas, uma para os cabecalhos (Mi/kman) e outra para o texto corrido (Source
Sans Pro) . A fonte usada nos cabegalhos ¢ “fun, dynamic,and childlike.” (divertida,
dinamica e com caracteristicas infantis), de forma a apelar ao publico-alvo. Ja a
fonte Source Sans Pro é adaptavel, com um comportamento equilibrado em
diferentes interfaces (p.39). A palete cromatica escolhida: vermelho, amarelo, roxo
e verde sugere diferentes carateres emocionais que se alinham com a identidade de
“Histéria Viva™: efervescéncia, forca, magia, e amizade, respetivamente. (p.39) No
que diz respeito a ergonomia visual, sdo respeitadas as recomendag¢des para o
tamanho da area de cliques determinadas pelo Nielsen Norman Group para o design
de interface infantil. (p.40) E também utilizada uma grelha de espacamento de oito

pixels para distribuir de forma equilibrada os diferente elementos (p.40).

A nivel imagético, foram criadas texturas para os fundos que simulam pincéis e
lapis de cera (uma referéncia ao universo infantil de livros como Normal Norman de
Lazar e Stephen, 20106). Ja os cenarios e palete cromatica sao influenciados pelo
universo de Alice in Wonderland (1951) da Disney (p.41). Tendo em conta o
propésito geral do projeto, um conjunto de botdes e icones, incluindo alertas de
feedback, foram desenhados, fazendo uso de uma linguagem visual, palete cromatica

e iconografia, coerentes com a restante identidade (p.42).

No ambito dos cenarios, foram criadas duas situacdes: a floresta e a aldeia, sendo

que no caso da aldeia, com a casa do Frade, é possivel aceder a dois “sub-
cenarios”, dentro de casa e fora desta. No caso particular do cenario da floresta
existem trés situagSes que sdo representadas, a floresta a noite, a floresta de dia, e a
floresta a arder e todas estas versdes correspondem a paletes cromaticas e

disposicoes graficas algo distintas, de modo a representar diferentes ambiéncias.
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NARRATIVA

ASPECTOS DE INTERACAO E USABILIDADE

Personagens

Enredo e guido

Cenarios

As personagens foram criadas nas ferramentas digitais pelo autor com assisténcia
de elementos de bancos de imagens. Foram elaborados os seus movimentos
quadro-a-quadro em certas ag¢oes: andar, falar, dar, parado, etc. Nao ¢é fornecida no
trabalho, nenhuma caracterizacio individual das mesmas. Apenas Ana, a
protagonista ¢ descrita na tese como sendo destemida, inteligente e curiosa (p.45).
A restante caracterizacdo deve ser inferida pela narrativa, nos dialogos e acGes
obsetrvados. Sendo uma narrativa ramificada as interagoes vao determinar o carater
das personagens.

A sequéncia de eventos da histéria é exposta “diagramaticamente” (fig.12, p.35),
onde estido representadas diferentes parcelas da experiéncia de utilizagao de
“Histéria Viva™: “event”, “interaction” e “story line”. O diagrama principal, ou “story
flow” permite distinguir entre os pontos do enredo onde a narrativa é contada pelo
sistema (ver na legenda “event’, fig.12. p.35) e o utilizador se encontra passivo, e
aqueles em que este intervem no decurso da histéria mediante desenhos na app.
Para além disto, permite perceber as diferentes linhas narrativas (ver na legenda
“Storyline’, fig.12. p.35). O guido encontra-se escrito em inglés e portugués, para
abranger uma maior diversidade de culturas, sendo delineado de acordo com a
sequéncia de acontecimentos da histéria,“A sopa da pedra” (Moutinho, 2017), que
funcionou como base para a narragdo interativa. A adaptacio da historia para o
guido foi feita através do acrescento de personagens de outras histérias pelo
mesmo autor, tais como “The Werewolf from Fareja” (2003) e “Joy, Cliffs, and
Pleasures” (2003) aderecos e eventos. Esta integra elementos e personagens de
outras histérias de outros autores por forma a ampliar o leque de possibilidades e
tipos de interacio. (p.43)

Dois cenarios principais, presentes na historia original, a floresta e a aldeia, sdo
escolhidos, o que aumenta a escolha interativa. B ainda possivel obter duas
versoes, nocturna e diurna, da mesma floresta, dependendo da ac¢do do utilizador
(p-43).

As mecanicas de interagdo neste sistema narrativo interativo podem distribuir-se
segundo as diferentes categorias de Norman. [Zsibility: uma visdo clara das opgGes
que existem para a interac¢do. Exemplo: icone dum ponto de exclamagio que
alerta para um desenho a concluir; quadro de desenho na cor preto para destaque;
outros botoes com cores contrastantes. Feedback: indicacio de uma dada interagio
que causa altera¢do no sistema. Exemplo: mensagem que informa o utilizador
acerca d.o envio do desenho para o programa; desenho do utilizador mostrado no
quadro negro em tempo real. Constraints: deve exibir informacio e interagio
limitadas para evitar sobrecarregar o utilizador com escolhas. Exemplo: quadrado
negro possui um espago limitado onde o utilizador deve desenhar. A sua
centralidade evita que a experiéncia seja enviesada para pessoas destras ou
canhotas; Embora a biblioteca de elementos identificaveis e representaveis pelo
sistema seja vasta, o acervo ¢ apenas disponibilizado de forma limitada pela
protagonista Ana, 2 medida das necessidades da narrativa. Mapping: corresponde a
relacdo entre um comando de controlo e uma dada a¢éo no sistema. Exemplo: os
elementos “sun”, “matches’ e “rain” sio alguns dos objetos reconhecidos pelo
sistema, que determinam ag¢des totalmente diferentes quando desenhados: “sun”
(sol) transpoe da noite para o dia; “matches” (fésforos) servem de iluminagao a
noite mas podem de igual modo causar incéndios; “7azn” permite extinguir um
fogo. Consistency: A coesio de padroes de cores, elementos e comportamentos
permite auxiliar o utilizador a melhorar a sua aprendizagem do sistema. Exemplo:
traducdo do estilo pessoal de desenho do utilizador para um conjunto de
elementos equilibrados graficamente com os restantes conteudos graficos.
Alffordance: Pistas sobre a utilizacdo. Indica ao utilizador a forma de utilizar

corretamente o sistema. Exemplo: Ana, a protagonista, facilita a interagdao do
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FERRAMENTAS

USADAS

PROCESSOS

utilizador ao fornecer-lhe a informagao sobre qual o desenho que precisa para
prosseguir no sistema.

Adobe Illustrator; linguagens e ferramentas de programacao; slack; e-mail.

Partindo dos recursos técnicos e conhecimento disponivel, identificaram-se
oportunidades de intervencdo a partir do problema: contos de folclore

portugués sao pouco conhecidos pela Geragdo Z; ¢ definida uma solugio
preliminar e objetivos : narrativa interativa para criangas, baseada nos contos de
folclore portugués, cuja principal forma de interacio seja o desenho; estudo do
publico-alvo; realizacio de entrevistas e questionarios junto do mesmo; criacdo de
2 personas; ajuste dos objetivos as necessidades do publico-alvo expostas nos
questionarios; com base nos dados obtidos, avaliam-se hipSteses para uma
narrativa a adaptar, a partir dos titulos presentes no plano Nacional de Leitura; sdo
explorados elementos narrativos para integrar na obra adaptada, com base em
cruzamento de pesquisas; ¢ escolhida a narrativa de base e outras complementares;
¢ criado um diagrama de narrativa com os elementos seleccionados; é criado o
guido a partir do storyboard (criado num projeto de mestrado) e dos elementos
narrativos; a produgio ¢ ajustada ao publico-alvo (linguagem grafica) e sdo criados
os elementos de narra¢do voz-gff; sio sujeitos a apreciagdo os elementos criados (a
partir de critérios de UX) e ¢ feita uma selecgdo dos melhores; sdo consolidados
todos os elementos de interface e sio criados e colorizados os cenarios; é criado o
mapeamento de toda a navegacio, sendo avaliado segundo regras heuristicas do
UX; ¢ elaborada a animagio frame-by-frame dos personagens criados; todos os
elementos de linguagem visual, voz-off e sonoridade sao conjugados no protétipo;
sdo definidos os propdsitos da testagem e elementos a testar; sdo preparados os
protocolos de testagem; a testagem ¢ preparada com os participantes e ¢ definido
um calendario; sao feitos os testes; os testes sao analisados e verificados a luz dos
sistemas de avaliacdo de interface de utilizador; sdo propostas melhorias na

interface.
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A3.2 - Tabela referente a Ferraz (2014)

OBJECTIVO
GERAL

OBJECTIVOS
ESPECIFICOS

PLATAFORMAS

PUBLICO-
ALVO

PESQUISA

TEORICA BASE

PESQUISA PRELIMINAR DO
CONTEXTO

IDEACAO

TABELA DE ORGANIZACAOQ DE DADOS RECOLHIDOS DAS OBRAS DE SDI

RAFAEL FERRAZ - HiperDudu

Elucidar as etapas de desenvolvimento das praticas de banda desenhada digital, a sua
evolugio experimental e o potencial de interagdo com o leitor. Para além disto, a tese
pretende destacar as caracterfsticas principais do meios digitais no contexto da bd

interativa e as contribuicoes tecnolégicas integradas enquanto linguagem das BD’s.
Outro aspecto que pretende promover é o da atracio de novos leitores, ao dar impeto a

uma transformacido das formas de leitura de arte sequencial (Banda-desenhada) (p.87)

Criar um protétipo experimental duma

HiperBD com o objetivo de apresentar

o resultado da analise dos estudos Tipologia de Proposta: projeto experimental
desenvolvidos sobre este oénero de demonstrativo das nog¢bes apreendidas pelo
narrativas hibridas. aplicando técnicas autor e integracdo duma intenc¢ao subversiva

3 - das habituais formulas de leitura temporal em
hipermédia que fornecam novas

Bandas desenhadas.
possibilidades de interacdo neste tipo de

narrativa visual.

PC ou Tablet

Nao possui.

Este trabalho assenta numa extensiva pesquisa teorica. Nio existe pesquisa preliminar
do contexto dado que, o protétipo desenvolvido, parece ser, na pratica, um elemento
demonstrativo dos conceitos estudados pelo autor, ndo sugerindo nenhum publico-alvo
concreto. Nesta medida, o projeto justifica a sua razio de ser enquanto “protétipo
experimental” , “com o objetivo de apresentar o resultado da analise dos estudos
desenvolvidos e assim sugerir possibilidades de interagdo com a narrativa visual.” (p.15)
Refere ainda o autor que o projeto ¢ “um exercicio de criagio onde explora novas
possibilidades dentro dessa linguagem, nao apenas tecnologicamente, mas
fundamentada para intervir no valor da narrativa, sugerindo alternativas para os estudos
das narrativas hibridas.”

Nio foi feita, dado que o objeto de SDI nao possui publico-alvo

A ideia inicial do projeto, construir uma HiperBD, integrada em Tablet e com recurso a
objectos fisicos reais dispostos em cima do mesmo atuando enquanto elementos
interativos, foi abandonada por falta de recursos técnicos (p.89) sendo substituida por
uma ideia de criagao de uma HiperBD que pretende questionar e subverter os habituais
pressupostos de tempo e ordem da leitura, fazendo uso de mecanicas de interagao de

jogos de plataforma. A intencio foi portanto a de construir uma narrativa passivel de
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CONCEITOS

PRINCIPIOS
ORIENTADORES
DO DESIGN

PRINCIPIOS DA
LINGUAGEM VISUAL

LINGUAGEM

- CHAVE

VISUAL

ser alterada, na qual diferentes significados sao possiveis dependendo das escohas
tomada por cada utilizador.(p.90)

Interacdo; Arte Sequencial; Banda desenhada impressa; Hipermedia; HiperBD;
HipetComics; Natrativas multiformes/multisequenciais. Subversio da ordem da leitura.
Tempo.

Linhas cinéticas, tela infinita, percecio visual global e diagramacio dinamica.(p.90,91);
Subversio da ordem da leitura. Tempo. Ludologia.

Os principios de expressio visual deste trabalho ndo sio explicitados pelo seu autor em
todas as vertentes do projeto. Porém, sabe-se que o projeto se baseia num ambiente 3d,
o que lhe confere uma estética propria. Apresenta um ponto de vista lateral, como se de
um videojogo de plataformas se tratasse, conjugado ainda com a referéncia da
inspiracdo em “Cartoons”.(p.90). A par disto, a elaboragio do menu estabelece outros
caracteres visuais (tipografia do logétipo e imagem de fundo) que vdo ao encontro do
tema fantasia, escolhido para a historia.

O logoétipo, inserido no menu de apresentacio da narrativa, surge enquanto dimensao
essencial da linguagem da marca desta producio. Assim, o tipo (ou familia tipografica)

utilizado neste, e no resto do menu, Wizard’s Magic, [remete imediatamente para contos
de fadas, pela expressio rebuscada, irregular e linhas organicas]. (p.98) Este tipo é
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também usado nas palavras “comecar”, “instruces” e “sait”. Ainda no menu de
apresentacio, a cor amarela saturada que é empregue nas letras, contrasta fortemente
com o fundo repleto de plantas de tons verdes (uma alusio a floresta magica que o
autor usa como inspira¢io) o que fornece boa visibilidade ¢ facilita a leitura. O amarelo
e o verde combinado sdo frequentemente associados a palavras com significados
positivos como otimismo, juventude e esperanga, mas também com algumas menos
positivas, como venenoso e inveja, como atenta Eva Heller em Psicologia del Color (2019,
p-48-49). Sendo a conjugacdo com outras cores o fator determinante dos simbolismos, a
combinacio presente no menu, de verde e roxo avermelhado nao possui nenhuma
associa¢do definida nesta obra. O roxo isolado pode ter uma conotagiao com magia
(Heller, p.201) o que vai de acordo com a tematica deste projeto. HiperDudu, o
protagonista, surge também com a cor verde, no seu fato e cartola. Os outros
personagens duendes, possuem 0 mesmo aspeto, a exce¢do de envergarem cores
distintas e nio usarem chapéu. [ As suas cores ndo sugerem nenhum simbolismo
evidente]. Na cultura anglo-saxénica, os duendes (dprechaun em inglés) tornaram-se uma
marca inexoravel da cultura e folclore irlandés. O protagonista desta narrativa
apresenta-se segundo a convengao geral no que respeita ao aspeto destes seres misticos,
sendo que segundo a Encyclopedia Britannica o chapéu original seria diferente, visto
que nas lendas o ser € sapateiro de profissao. (K, Kathleen, in
https://www.britannica.com/art/leprechaun. Acedido em 24.06.2021) O verde, neste
contexto surge associado a sorte. Ja quanto a linguagem visual dos cenarios, criada a

partir de objectos retirados de bibliotecas de Unity, e complementado com pinturas

digitais, estabelece um ambiente de cores e luz de inspiracdo romantica /neo — classica,
com uma estilizacdo e exagero ao nivel de algumas das formas tridimensionais. A par

disto, alguns objetos como ampulhetas e relégios ocupam os cenarios, cumprindo uma
funcdo simbdlica que remete para um questionamento sobre as questdes relacionadas

com o tempo, que a narrativa pretende convocar.
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NARRATIVA

Personagens

Enredo e guidao

Cenarios

Na seccio de instru¢des da narrativa, surge uma representacao grafica diversa da
restante, sendo simplificada para ser funcional na transmissio da informacdo. Af os
elementos explicativos apresentam-se de forma iconografica, desenhados com linha
vetorial, duma s6 tonalidade verde sobre fundo negro, enquanto ao mesmo tempo
surge uma legenda que informa o utilizador sobre a agdo em causa. (p.104)

As personagens nesta narrativa, incluindo o protagonista nio possuem um historial que

permita discerni-los enquanto seres com ‘agéncia’ e vontade. Deste modo, pelo

contrario, os duendes parecem cumprir apenas uma funcio de questionadotes ou
instigadores da acdo do protagonista. [Isto acaba por determinar uma acdo que se
assemelha menos a uma narrativa linear com arco narrativo, em que o protagonista esta
investido de desejo por algo, e mais a um deambular motivado pela pura curiosidade de
saber 0 que vem a seguir: e que neste caso é a chance de investigar nocdes e

pressupostos, por vezes opostos , acerca do tempo e do seu entendimento pelo ser
humano.] Paralelamente, a respeito da sua construco, todos os personagens for

criados, animados e texturizados com soffware de modelacio tridimensional.(p.96)
“O Duende, ¢ o ponto de partida para um tema lidico de uma visdo alargada
do mundo imaginario envolvente, constituido por seres de florestas encantadas
e muita magia”

(p.95)
Sendo este um projeto de demonstracdo conceptual, a narrativa apresenta-se
multilinear, onde até a expressdao do arco narrativo nio surge claramente. O
autor parece conceber uma narrativa que se estabelece de forma “meta-

narrativa”, [uma espécie de meditacdo humoristica sobre o efeito da ordem

visual no entendimento da sequéncia temporal], nas BDs tradicionais,

delineando multiplos caminhos possiveis sem uma intencdo clara de

condicionar o percurso da acdo. (p.95)

O tema escolhido, um mundo imaginario repleto de elementos “magicos”, percorrido
pot HiperDudu, o protagonista que procura respostas junto dos seus colegas Duendes, é
propicio ao discorrer meta-narrativo desta producéo. (p.95)

Os cenarios sio constituidos por formas paralelipipédicas, abertas numa das faces, e
que o autor designa por “gavetas”. Esses espagos a trés dimensdes sdo percorridos pelo
personagem principal, HiperDudn. O utilizador pode mudar a ordem destes espagos, ou
vinhetas, no contexto de uma HiperBD. Isto, o autor designa por “diagramagio
dinamica” (p.97). Internamente os cenarios sao compostos por aderecos tridimensionais
provindos de bibliotecas de Unity e pintados digitalmente. Cada cenario ou quadro de

HiperBD procura corresponder a uma espécie de instigacdo ao pensamento.
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ASPECTOS DE INTERACAO E USABILIDADE

FERRAMENTAS

USADAS

As mecanicas desta produgao digital, constituem-se por meio de seripts que sdo
desencadeados por intervencio do utilizador, ao clicar em botdes ou comandos
(p.97,98). Abrangem assim as a¢gdes de movimento de HiperDudu, teletransporte da
personagem entre vinhetas e controlo da posicao das mesmas, bem como a navega¢io
no menu da narrativa. Algumas destas mecanicas tém efeitos visuais associados, como
certas palavras (onomatopeias), que surgem das reacOes programadas dos personagens
(p-99). Ao clicar numa das vinhetas da HiperBD, surgem particulas verdes, com o
proposito de oferecer feedback visual para a agdo de selegdo. Se o utilizador clicar
novamente noutro quadrinho adjacente, os dois trocam de posi¢do entre eles. Outros
efeitos surgem meramente como complemento visual de reforco, como € o caso da
animacao de particulas que surge no menu principal para simular a queda de folhas e
raios de luz. Um aspeto que importa ressalvar, no que respeita a interagao do utilizador
com o mundo narrativo é o de que a histéria decorre a medida que o utilizador se
movimenta pelas vinhetas (“gavetas”). Daqui se retira que a disposi¢ao da narrativa esta
nao sé composta pela movimentagio do personagem, num percurso predefinido, mas
que este mesmo percurso &, ele préprio, reconstruido pelo utilizador quando troca a
ordem das vinhetas ou quando escolhe uma dire¢éo para o protagonista.(p.89,90)

Unity; Cinema 4D; C#
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PROCESSOS

Neste projeto, a investigacdo e caracterizacao da evolucao das narrativas de HiperBD e
outros exemplares de hipermédia, impeliu a cria¢do da narrativa digital interativa
HiperDudu. Com o intuito de demonstrar o leque de possibilidades ainda por esgotar na
exploragdo de natrativas de HiperBD, o autor desenvolve uma produ¢io que procura
colocar em destaque a flexibilidade do meio digital e a sua expressividade interativa.

O processo deste trabalho comega com um estudo preliminar: o esbo¢o a mao das
personagens e um storyboard. Neste ponto, o autor ainda nido determinara se o projeto
adotaria um grafismo a duas ou trés dimensées. O esbog¢o desse estudo, depois de
digitalizado, permite prosseguir na defini¢ao final das personagens. Esta ¢ assim feita,
primeiramente em desenho vetorial, optando de seguida, pela modelagio a trés
dimens&es. A modelagao foi feita sequencialmente ou seja: cabeca, olhos, corpo, pernas,
maos, sapatos, cartola, camisa e cabelo. Com a modela¢io terminada foram criadas as
texturas da pele e roupa, digitalmente, em Photoshop, e retocadas no Cinema 4D. A
isto seguiu-se o rigging do duende, para poder manipular a malha tridimensional criada.
De seguida, foi desenvolvida a animacdo do bone (esqueleto interno da personagem)
em Unity Scripts e Cinema 4D Foram criados dois tipos de animagao, corrida e salto.
Os restantes personagens foram animados separadamente.

Segue-se a criagdo de cenarios, paralelepipédicos modelados de forma a parecerem
meras vinhetas bidimensionais de uma banda-desenhada. Posteriormente, foram
adicionados objetos tridimensionais de bibliotecas digitais (na Asset Store de Unity) e
gerado o terreno do cenario. O autor recorreu a um artista digital (Raphael Jesus) para
pintar os cenarios de fantasia. Para permitir a interacdo e organizar a sequéncia das
acoes foram entdo usados Scripts. Estes foram criados nas linguagens de programacao
C# Javascript e permitem ao computador interpretar ordens dadas pelo utilizador e
manipular os evento da narrativa de inimeras formas. Por ultimo foi desenvolvido o
menu, com recurso a desenho vetorial, imagem e tipografia. Neste ainda estdo incluidas

as instrucdes da narrativa.

242



A3.3 - Tabela referente a Oliveira (2020)

OBJECTIVO
GERAL

OBJECTIVOS ESPECIFICOS

PLATAFORMAS

PUBLICO-
ALVO

PESQUISA

TEORICA BASE

PESQUISA PRELIMINAR DO CONTEXTO

TABELA DE ORGANIZACAOQ DE DADOS RECOLHIDOS DAS OBRAS DE SDI

SARAH OLIVEIRA — Tell a Tail
Criar um mundo transmedia no qual o publico-alvo (10-12 anos, AR e 15-17 anos,
VR) fica imerso e é implicado. Deste modo, pretende-se que o mesmo ganhe

consciéncia das boas praticas do bem-estar animal, e outros assuntos telacionados
com esta matéria. Desta forma o projeto almeja criar impacto social através do

storytelling.
A criacao duma histéria em formato de

banda desenhada (comic book) com . . - .
Tipologia de Proposta: criacio de sistema

narrativo transmedia, para sensibilizacio e

componentes integrados de Realidade

Aumentada. A par disto, ¢ criado um impacto da comunidade juvenil acerca
documentario de Realidade Virtual das problemiticas do Bem-estar animal.
360°, que ndo se encontra Integracdo de tecnologias emergentes (AR)
contemplado na tese, sendo no como forma de aumentar a Imersio do

entanto, a faceta complementar deste piblico- alvo no mundo narrativo.

ambiente Transmedia.

Smartphone Android; Livro de BD

Criancas dos 10 aos 12 anos de idade.

Para compreender o bem-estar animal ¢ feita uma panoramica breve, através de fontes
diversas. A nivel local, a autora fez uma pesquisa contextual do tema do bem-estar
animal na Madeira sobre a qual se debruga — esta foi feita pela Internet através de
questionarios ao publico em geral e aos funciondrios de canis e ONGs, bem como
pesquisas de campo.

Posteriormente, a autora abarcou os campos das historias enquanto pratica
sustentadora de conhecimento, as narrativas interativas em formato BD.

A pesquisa dirigida ao ptblico em geral (questionarios a 219 pessoas) permitiu obter

nogdes acerca da importincia alocada ao tépico, bem como as motivacdes tidas como
principais para o abandono de animais. Foram desenvolvidos igualmente

questionarios dirigidos aos responsaveis das ONG’s locais e canis, que expressam a
importancia da educagdo acerca do bem-estar animal, em contexto escolar.

Os estudos identificaram as questdes mais problematicas, relacionadas com a falta de
educagdo para estes assuntos, irresponsabilidade da comunidade, o abandono como
questdo central e a consequente sobrepopulagao dos abrigos.

Sintetizados os resultados, foi criado um diagrama (zind-map) que permitiu mapear as
diferentes tematicas inscritas nas questdes do bem-estar animal. Este processo

permitiu delimitar as principais problematicas justificativas do projeto: Assim, os
ambitos da Realidade Aumentada e Realidade Virtual sio adequados e integrados de

forma a responderem as realidades diferenciadas, o processo de adogio e a situacdo
precatia dos canis e ONGs de abrigo na animal. (ver diagrama de Venn, p.26)
Destes estudos foram também retiradas as boas praticas existentes e potenciais

solu¢bes para os problemas em causa.
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IDEACAO

CONCEITOS -

PRINCIPIOS
ORIENTADORES DO
DESIGN

PRINCIPIOS DA LINGUAGEM VISUAL

LINGUAGEM

CHAVE

VISUAL

A explorac¢io das questdes relativas ao Bem-estar animal, nas suas realidades locais
(Madeira), nacionais, e mundiais, ndo sé motivaram a autora desta tese, como, na sua
complexidade, consolidaram a escolha do processo transmedia com componente

natrativa interativa (banda-desenhada).

Narrativa interativa; Narrativa Ramificada; Realidade Aumentada; Narrativa
Transmedia; Storytelling; Choose Your Own Adventure; Realidade aumentada para
criangas; Banda desenhada; Banda Desenhada assistida por Realidade Aumentada.

Transmedia world; Spreadability vs Durability; Continuity vs Multiplicity; Immersion vs
Extractability; World-Building Seriality; Subjectivity; Performance; Narrativa em trés actos;
Story Spine. Presence.

O movimento e a forma organica, que remete para a pata de um cio, foram
escolhidos como principios organizadores da linguagem da logomarca. De igual
forma, o /lettering manuscrito no nome da marca, procura conotar simplicidade,
diversio e organicidade (p.27). Sendo a logomarca o principal elemento identificador
dum produto ou servico, todos os restantes elementos visuais constituintes da marca
estdo de alguma forma ligados as caracteristicas desta. Sdo inferidos a partir de outras
escolhas da autora, como o storyboarding e prototipos da banda desenhada, outros
principios-guia da linguagem visual, como por exemplo, a clareza, limpidez visual,
fluidez e a coesdo organizativa, ligados a principios de usabilidade e design grafico em

geral (p.45,46).

No que diz respeito a linguagem visual dos restantes grafismos constituintes de Te// a
Tail, estes encontram-se coerentes com os principios-guia expressados pela autora
para a logomarca, que se apresenta de cor laranja e amarelo. A palete cromatica foi
escolhida, segundo a autora para atrair o interesse do publico-alvo, optando por
tonalidades marcadamente claras, com apontamentos vibrantes (laranjas, amatelos e
rosas) mais comummente utilizadas em faixas-etarias mais jovens. Os tons
selecionados possuem uma tendéncia marcada para as cores mais frias, nos rosas,
roxos e azuis e verdes. Estdo também representadas cores mais térreas como
castanhos e ocres, bem com amarelos palido e ainda alguma presenga de cores mais
neutras como cinzas e negro (p.40). A respeito das paginas da Banda-desenhada as
vinhetas seguem uma codificagdo por cores nas bordas e em faixas de ligacio entre as
mesmas que permitem ““feedback” visual para evitar erros no entendimento da
sequéncia da historia (p.48). A colora¢do dos cenarios e personagens com cores
s6lidas, em aproximagao naturalista, e contornos a negro estabelece uma clareza
visual. (p.48) Nota-se ainda uma quase auséncia de no¢des de perspetiva presentes, e
simplificagdo “cartoonizada” de elementos naturais mais complexos como pedras
colinas, e arvores (p.48). E provavel que a simplicidade das linhas e formas se deva
também a uma vontade de aproximacio ao publico jovem, sendo que a autora refere
que optou por um desenho mais simplificado para contrabalancar o tema mais sério
(p-38). As cores menos naturais cOmo Os roxos estio presentes em cenarios interiores
como a casa da protagonista Cris (p.48). A cor vermelha, vibrante e atrativa do olhar
surge nos pontos de interagdo, nas respetivas paginas enquanto moldura e no icone
para identificacdo da Realidade Aumentada (fig.40, p.49). No momento de interacdo
em realidade aumentada, que corresponde ao ponto de vista do cao, o ecra do

dispositivo mostra um ambiente que simula as duas (nas personagens) e trés
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dimensdes (nos edificios e cenarios), seguindo uma légica de simplificagao por blocos
de cor semelhante e coerente com a Banda-desenhada (com excec¢do na auséncia de
contornos negros nas faces 3d).

A histéria conta com dois nucleos de personagens, a familia de Cris, a sua mie, o seu
pai (antagonista) e o cdo Penny. O outro nucleo é constituido pelos colegas da escola
de Cris, Carla e Joana (antagonistas) e Pedro. E feito um perfil de cada personagem,
com os principais tracos de carater de cada um e é aplicado o “Actantial Mode!” de
Greimas para melhor estabelecer as relagdes de forcas e oposicoes entre as diferentes
personagens (p.37,38).

A cria¢io do guido e do enredo surgiu dum processo iterativo de tentativa e erro. A
ideia central contemplava o trajeto de vida de uma rapariga “pré-adolescente” com o
sonho de ter um cio, com a possibilidade de escolha de diferentes tipos de familias.
Esta ideia foi rejeitada por receio de tornar a BD demasiado confusa. Apos alguns
testes iniciais, foram detetadas falhas na captagdo da atengio do leitor. Assim, de
modo a condensar as diferentes vertentes do tema do Bem-estar animal, foram
criados quatro finais para o enredo: abandono, ficar com o animal, dar o animal ou
perder o animal (p.34).

Sdo criados diagramas de fluxo que contém os percursos possiveis da narrativa
ramificada (fig.32,33,34; pag.40,42,44). De assinalar, no primeiro diagrama sutrgem
dois percursos que ramificam duplamente a partir de um inicio em comum, sendo que
cada um por sua vez ramifica também duas vezes para duas a¢oes distintas. Neste é
possivel situar também, além das escolhas principais do enredo, os pontos de
Realidade Aumentada. Os seguintes estabelecem com mais detalhe a sequéncia da
acio e enredo por cada percurso escolhido (A ou B). Os passos e o seu significado na
historia sdo explicados em pormenor de seguida (p.41,42) Sdo fornecidas também as
licbes éticas que se pretendem passar (p.36).

Os pontos de Realidade Aumentada foram pensados pata fornecer o ponto de vista
do co. No guido, a autora entendeu como fulcral que a linguagem expressa pelo cao
Penny, nos pontos de Realidade Aumentada, fosse simples tal como a de uma crianga,
de modo a potenciar a identificagdo do publico-alvo com o personagem. A autora faz
uso da teoria da estrutura de trés atos, e da Story Spine (de Ken Adams) para organizar
o enredo e situar os momentos mais relevantes da acio (p.34-30).

Sdo estabelecidos trés cenarios principais onde a maior parte da acdo se desenrola, a
escola, o parque e a casa de Cris. Em cada cenario principal, existem dois ou mais
pontos de vista. Adicionalmente existem quatro cenarios secundarios, o canil, o
veterinatio, o cinema e a loja de animais. No caso dos cenarios secundarios pode ou
ndo haver dois ou mais pontos de vista. A loja de animais surge apenas no percurso B.
Em certas cenas em que o fator emocional é maior para a protagonista surgem
elementos de fantasia como arco-iris, nuvens e outros elementos expressivos como
estrela, ou riscos (p.146-155). Os cenarios escola, veterinario, parque, casa de Cris,
canil, loja de animais estdo presentes enquanto cendrios de interagio em trés
dimensdes, no ambiente RA. Também a “Fabrica de caes”, termo depreciativo para o

local de criagdo de cies, surge neste ambiente.
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ASPECTOS DE INTERACAO E USABILIDADE

FERRAMENTAS

USADAS

As mecanicas de intera¢do em Te// a Tail : Para fazer uso de todas as potencialidades
da Realidade Aumentada o utilizadot/ leitor de Te// a Tail deve ter consigo o livto e
um smarfphone com a aplicacio AR Core instalada. Apds a abertura do livro de BD, o
leitor é exposto ao inicio da histéria, com a apresentagdo da protagonista, antagonistas
e setting e passadas algumas paginas sao lhe apresentadas duas escolhas. Ao decidir,
opta por uma das bandas coloridas que liga o quadro em que se encontra ao seguinte,
num novo percurso. Seguindo uma das ligagdes coloridas oferecidas, o utilizador
prossegue na narrativa. De seguida, ao encontrar uma pagina com uma moldura a
vermelho e um icone com Penny, o cio, deve utilizar o smartphone com a app AR
Core para fazer um scan sobre o icone, e pagina, invocando assim o ambiente RA
relativo a pagina em questio. No ecri surge assim uma indicagdo de feedback sobre a
pagina encontrada, e de seguida, clicando Oper o sistema pede ao utilizador que clique
sobre a superficie (indicada com pontos vermelhos) onde deseja que seja colocado
virtualmente o ambiente 3D correspondente ao momento da histéria, sendo assim
livre para explorar a mesma neste ambiente (fig.61, p.606).

Figure 61: User's Journcy of Tell o Tat: Consinivs docerio

Twine; Adobe Illustrator; GitHub; Slack
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PROCESSOS

Determinar o problema a solucionar: Abandono animal. Explorar o assunto nas suas
principais vertentes. Retirar conclusoes acerca do mesmo. Determinar qual o tipo de
solugdo mais adequada ao problema: historia transmedia. Determinar se esta se adequa
aos recursos que tenho disponiveis. Determinar qual o tipo de histéria. Determinar a
premissa da histéria. Determinar o suporte da histéria. Determinar a idade e outras
caracteristicas do publico-alvo. Ajustar os requisitos da histéria aos constrangimentos
de recursos fisicos, monetarios, de conhecimento e publico-alvo: pesquisar sobre o
publico-alvo: gostos, preferéncias, capacidades,etc); procurar pessoas com experiéncia
ou conhecimentos na criacio de apps; explorar o mercado das apps. Explorar
tecnologia RA (Realidade Aumentada): vantagens e desvantagens. Criar a historia:
fontes de inspirac¢io, criacdo das personagens (caracter, qualidades e defeitos) e escrita
do enredo. Testar a histéria. Afinar a histéria: integrar técnicas de organizacio
narrativa (estrutura em trés actos, método de Greimas). A partir da estrutura em trés
atos: determinar os pontos mais importantes da sequéncia narrativa. Fazer
brainstorming para definir principios de linguagem visual e branding da historia. Medir
vantagens e desvantagens das hipoteses de linguagem visual. Fazer o storyboard da
historia. Testar tipos de interagdo: prototipagem. Retirar conclusoes a partir do teste.

Afinar storyboard. Produzit nova iteracio de prototipo fisico e /ou digital.
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ANEXO 4 - Documentos de autorizacao de apresentacao de dados

A4.1- Documentac¢do de Gheno

Declaracio de Consentimento para
Publicacao de Imagens

Eu Felipe Jodo Gheno autor da dissertacio Histdria Viva: Sketch-based system for

interactive follk storytelling concedo autorizacio a Goncalo Pereira de Oliveira Costa,

aluno n? 20150441 de Mestrado em Design e Cultura Visual, no IADE - Faculdade de
Design, Tecnologias @ Comunicacio, da Universidade Europela, para a publicacio na sua
dissertacio, nodmbito dos processos de criacio de obras de Storytelling Digital Interativo,

das sequintes imagens (figuras), provenientes da minha dissertacio:

» “Figure 12 Stone Soup story flow.” = Presente na pdging 40.

Data: _24 ,-"DB ,-"2{;'22

Assinatura de agtorzacio

(assinaturas e emails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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Declaracio de Consentimento para

Publicacio de Transcricdo de Entrevista

Eu Felipe [od0 Gheno autor da dissertacio Histdria Viva: Sketch-based system for
Interactive folk storytelling conced o autorizacio a Gongalo Pereira de Ollvelra Costa, aluno
n® 20150441 de Mestrado em Design e Cultura Visual, no [ADE = Faculdade de Design,
Tecnologias ¢ Comunicacio, da Universidade Europela, para a publicacio na sua
dissertacio, no Ambite dos processos de criacio de obras de Storytelling Digital Interativo,

da transcr cdo completa da entrevista realizada no dia 16 de Aposto de 2021,

Data; 24 ; 08, 2022

Assinatura de autorizacio

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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A4.2- Documentacdo de Ferraz

Gmail - Solicitagdo de autorizago para avango com a publicagio da d... hitps://mail. google.com/mail/w/0/?1k=783a5c43b&view—pi&secarch=. |

M Gmail Gongalo Costa -—@gmail.cnm=

Solicitagdo de autorizagdo para avango com a publicagdo da dissertagdo

Rafael Ferraz 12 de setembro de 2022 as 19:25
Para: Gongalo Costa < gmail.com>

Ola Gongalo,
Desculpa a demora ao responder.
Eu autorizo.

On Wed, 7 Sep 2022, 17:11 Gongalo Costa, <} G Jmai.com> wrote:
Boa tarde Rafael,

Espero que se encontre bem

Desculpe estar a insistir, imagino que se enconfre com muito trabalho, mas como vou entregar o documento da dissertagéo nos proximos dias

precisava com alguma urgéncia da sua resposta.

Como referi nos mails anteriores, o objetivo é somente a sua autorizagdo expressa nos documentos, para poder colocar a nossa entrevista e
imagens seleccionadas, que constam da sua tese, na minha dissertagao

Tendo ja obtido a autorizag&o assinada dos outros dois participantes, espero poder contar com a sua autorizagdo, para poder avangar com o
processo.

Melhores cumprimentos,

Gongalo Costa

—-—- Forwarded message --—-—
De: Gongalo Costa @gmail.com>
Date: segunda, 29/08/2022, 18:50

Subject: Confirmacgéo do recebimento do pedido
To: 'ﬂ

Boa tarde caro Rafael,
espero que se enconire bem e que esleja a gozar bem as suas férias.
Sabendo que este periodo de férias é delicado, queria perguntar-lhe se recebeu o e-mail com o pedido de autorizagao para apresentar, no

documento da minha dissertagao, a transcricao da nossa entrevista e certos conteudos visuais presentes na sua dissertagao.
Queria também aproveitar para agradecer novamente a disponibilidade que demonstrou e a nossa interessante conversa.

Se nao recebeu o e-mail referido, por favor diga-me, para que eu lhe possa reenviar.
Atenciosamente,

Gongalo Costa

et Furwardii iiiiiii s

De: Gongalo C @gmail.com>

Date: segunda, 1/08/2022, 19:18

Subject: Pedido relativo a apresentagéo de conleidos em Dissertagao
Toy|

Boa tarde caro Rafael,
Espero que se encontre bem, assim como os seus.

Na sequéncia da sua colaboragdo comigo, materializada na entrevista que tivemos, realizada no dia 11 de Setembro de 2021, venho informar
que estou prestes a submeter a minha dissertagdo para discusséo.

Assim, venho solicitar que na linha da autorizagdo de gravagéo da entrevista ja anteriormente dada, me possa conceder a autorizagéo para
que a transcrigdo da mesma (presente em anexo), possa constar, na sua totalidade, no documento final que irei submeter.

Seria de enorme importancia poder contar com o seu consentimento para que a sua perspetiva enquanto criador possa, pela sua
autenticidade e seriedade, acrescentar valor ao trabalho realizado.

Em acréscimo, estendo o mesmo pedido de autorizagao de publicagéo a um conjunto de imagens presente na sua dissertagao, uma das
quais irei adaptar para contextualizar melhor o seu trabalho (encontram-se anexas a este e-mail juntamente com a legendagem respetiva).

1of2 10/2/2022, 1:08 AM

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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Gmail - Solicitago de autorizagio para avango com a publicaggo da d... htips://mail.google.com/mail/w/0/?ik=7183a5c43b& view=pl&scarch=..

Agradecendo desde ja a sua colaboragéo para que os conleudos referidos conslem na disserlagao que irei submeler a faculdade, pego-lhe
que assine os documentos de autorizagéo (referentes as transcrigéo e imagens), também presentes em anexo, e mos envie assinados o mais
brevemente que |he for possivel.

Com os meus melhores cumprimentos,
PS: A sigla SDI diz respeito a Storytelling Digital Interativo

Gongalo Pereira de Oliveira Costa

20f2 10/2/2022, 1:08 AM
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A4. 3- Documentacdo de Oliveira

Declaracio de Consentimento para
Publica¢do de Imagens

Eu Sarah Louise Santos Oliveira, autora da dissertagao “Tell a Tail": the design of an AR
comic «book for an animal welfare transmedia concedo autorizacdo a Gongalo Pereira de
Oliveira Costa, aluno n? 20150441 de Mestrado em Design e Cultura Visual, no IADE -
Faculdade de Design, Tecnologias e Comunicagdo, da Universidade Europeia, para a
publicacio, na sua dissertagdo no dmbito dos processos de criagao de obras de Storytelling

Digital Interativo, das sequintes imagens (figuras), provenientes da minha dissertagao:

e Figure 32: Flowchart of Tell a Tail: Caminho Incerto with AR points - Presente na
pdgina 40.

* Figure 80: Comic Book Storyboard - Beginning - Presente na pdgina 90.

* Figure 82: Comic Book Storyboard - Path A (1) - Presente na pdgina 92.

* Figure 83: Comic Book Storyboard - Path A (2) - Presente na pdgina 93.

Concedo também a Goncalo P. Oliveira Costa autorizagido para a publica¢do das imagens

seguintes cedidas por via de e-mail ao mesmo, em resposta ao pedido feito por si:

The Story

2071

09
Data: / ok /

Assinatura de autorizacdo

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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Declaracio de Consentimento para

Publicacdo de Transcricio de Entrevista

Eu, Sarah Louise Santos Oliveira, autora da dissertagcdo “Tell a Tail"; the design of an AR

comic «book for an animal welfare transmedia, concedo autorizagdo a Gongalo Pereira de

Oliveira Costa, aluno n? 20150441 de Mestrado em Design e Cultura Visual, no 1ADE -
Faculdade de Design, Tecnologias e Comunicacdo, da Universidade Europeia, para a
publicacdo na sua dissertacdo, no ambito dos processos de criagdo de obras de Storytelling
Digital Interativo, da transcrigdo completa da entrevista realizada no dia 12 de Agosto de
2021.

0
Data: _°1 /_n'/ 2022

Assinatura de autorizacdo

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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ANEXO 5 - Documentac¢do de comunicacoes eletronicas adicionais

A5. 1- Documentac¢do de Gheno

Gmail - Pedido de opinido sobre trabalho Diagrama Sintese - Narrativ... https://mail.google.com/mail/w/0/?1k=7{83a5c43b&view=pt&secarch=..

M Gmail Gongalo Costa [ o mail.com>

Pedido de opinido sobre trabalho Diagrama Sintese - Narrativas Digitais
Interativas

Felipe Pletz NG - 7 de outubro de 2021 as 09:41
Para: Gongalo Costa <[ 0 mail.com>

Ola Gongalo, como estas?
Desculpe o late response, mas estou numa correria ultimamente.

Olha, me parece ok, em termos de contetido. Em termos de desenho, acredito que possa ser mais simplificado
pra ser mais facil de ler.

Se quiseres marcar um tempo, podemos conversar sobre isso. Se nao puderes, o que tentaria fazer &€ dar mais
espagamento entre os componentes, usar sempre a mesma espessura das setas, ali na parte do OU, como é
binario, usaria um losango, que € o que usamos pra desenho de sistemas. Sdo s6 pontos pra melhorar a leitura
do diagrama.

Um abrago

Felipe

On 24 Sep 2021, at 19:53, Gongalo Costa < || 2 o ail.com> wrote:

Estimado Felipe,

Espero que este e-mail o encontre bem, assim como aos seus.

Tal como lhe referi aquando da nossa entrevista, gostaria de conhecer a sua perspectiva sobre o trabalho de
sintese (na forma de diagrama geral) que desenvolvi acerca dos processos de criagdo de narrativas digitais
interativas em ambito académico.

Assim, gostaria que olhasse para a proposta de diagrama que desenvolvi a partir de trés projectos de final de
mestrado (no qual se inclui o seu HistériaViva ) que elaboraram objectos de storytelling digital interativo, e me
dissesse, por email, se lhe parece haver algo a acrescentar ou algo que sugerisse repensar.

Se Ihe for mais pratico responder por chamada de voz ou video estarei a sua disposicdo.

Finalmente, gostaria ainda de lhe dizer uma vez mais que apreciei muito a nossa interessante e agradavel
conversa, na qual me deu a conhecer dados essenciais para a realiza¢ao deste meu trabalho.

Envio, como mencionei, em anexo o diagrama geral que faz a sintese dos trés projectos.
Na expectativa da sua amavel colaboragao,
Os meus melhores cumprimentos,

Gongalo Costa

1of1 10/3/2022, 4:19 PM

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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A5.2 - Documentacdo de Sarah

Gmail - Processo de "Brainstorming" para narrativas digitais interactivas https://mail.google.com/mail/w/0/?1k=7{83a5¢43b& view=pt&search=...

M Gmail Gongalo Costa <

Processo de "Brainstorming™ para narrativas digitais interactivas
9 mensagens

Gongalo Costa <gmai|.com> 25 de novembro de 2021 as 20:07
Para: sarah oliveira < -
0l4, boa noite cara Sarah, :)

Espero que se encontre bem, estou a enviar esta mensagem pois gostaria de saber se possui algum tipo de elementos graficos ou desenhos
que exemplifiquem de alguma forma o processo ou partes do processo do brainstorming feito para o projecto "Tell a Tail" .

No caso de possuir esses desenhos / esquemas / palavras-chave ou outros elementos gréficos ficaria muito agradecido se pudesse ceder os
mesmos digitalmente { em fotografia, por exemplo) e que pudesse acrescentar uma nota esclarecedora do seu processo de brainstorming para
esse projecto.

Caso nao fosse possivel resgatar esses elementos, pedia-lhe que me enviasse uma explicagao breve do seu processo de obiengao de ideias
para o projecto " Tell a Tail" ou entdo do seu processo criativo de forma geral.

Melhores cumprimentos,

Gongalo Costa

sarah oliveira JIEEEE - 6 de dezembro de 2021 as 00:12
Para: Gongalo Costa </} I @ gmail.com>

Boa noite Gongalo,

Pego desculpa pela demora em responder. Aqui vai o que consegui encontrar que penso que te vai ajudar.

Organizei as imagens por numero e assim posso dar um breve resumo consoante a imagem.

. Isto & um mindmap que criei numa fase inicial do trabalho para tentar perceber que problemas existe dentro do tema principal, que era O
Bem Estar Animal, e também ter uma nogao geral de todos os problemas. Foi a partir daqui que escolhi os temas queria abordar no meu
projeto.

. Aqui temos um excerto de um interactive map que fiz para uma das histérias iniciais. Inicialmente iria ser uma histéria que continha 3

caes em vez de s6 um, e daf cada c3o iria abordar uma tematica diferente. Na imagem da para ver partes da histéria, onde estava a

tentar perceber onde encaixar as diferentes fases da historia e também onde iriam ter pontos de interagao.

Isto ajudou-me a ver visualmente como € que a histéria ia-se desenrolar, e também ajudou a perceber como € que iria juntar as varias

vertentes da histéria para que ao todo fizesse sentido, mesmo sendo caminhos diferentes. Foi das ferramentas mais importantes porque

foi aqui que pude juntar as pegas todas da narrativa e tentar fazer sentido de todas as pegas para que o resultado final fizesse sentido.

Temos as fases iniciais do story arch em que escolhi que tipo de narrativa queria. Nas primeiras fases do projeto queria uma “concentric

narrative” em que todas as escolhas iriam bater ao mesmo fim. Para mim fazia sentido na altura pois ao ter 3 caes iria abordar os temos

na parte do desenvolvimento e o fim fazia sentido ser igual, pelo facto de ser mais facil de controlar a narrativa e também porque o

desenvolvimento das narrativas iam ser muito distintas.

Depois cheguei & conclusdo que fazia mais sentido ter apenas 1 cdo, e nessa narrativa haver varios fins, ajudando assim a dar mais

interesse ao leitor para voltar a ler.

. Aqui temos uma primeira versao/protdtipo de como iria ser o comic. Desde o principio que as escolhas iam ser feitas com caixas de texto
com cores diferentes, que também ajuda no “flow” da leitura, principalmente tendo em consideracgéo a faixa etaria escolhida. Aqui
também mostra que os painéis que iam ter uma interacdo AR iam ser identificados com um marcador.

5. Por fim temos uma primeira versao/protétipo do app AR.

~N

ol

'S

Estas imagens foram mais da parte inicial do processo. Se conseguir encontrar mais informacao da parte final, onde foram feito as mudancas
finais do projeto envio-te.

E se tiveres mais alguma divida é s6 questionar.

Cumprimentos,

Sarah Oliveira

5 anexos

1 of § 10/2/2022, 1:42 AM

(assinaturas e e-mails encobertos por respeito pela privacidade dos autores)
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