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Resumo: O artigo discute experiéncias imersivas em narrativas ficcionais digitais a partir da
proposta da tecnologia e-Motion, que utiliza rastreamento ocular para acionar efeitos graficos
€ Sonoros na narrativa, sem a necessidade do toque. Com base em reviséo tedrica e simulages
audiovisuais, analisa-se como o recurso analisa-se como o e-Motion reinventa o livro e amplia
a experiéncia sensorial da leitura.

Palavras-chave: Comunicagdo. Narrativa ficcional digital. Imers&o. Ambientes digitais.

Resumen: Este articulo analiza las experiencias inmersivas en narrativas de ficcion digital

basadas en la tecnologia e-Motion, que utiliza el seguimiento ocular para activar efectos
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gréaficos y sonoros en la narrativa sin necesidad de contacto. A partir de una revision tedrica y
simulaciones audiovisuales, el articulo analiza como este recurso reinventa el libro y mejora la
experiencia sensorial de la lectura.

Palabras chaves: Comunicacion. Narrativa de ficcion digital. Inmersion. Entornos digitales.

Abstract: This article discusses immersive experiences in digital fictional narratives based on
the proposed e-Motion technology, which uses eye tracking to trigger graphic and sound effects
in the narrative without the need for touch. Based on a theoretical review and audiovisual
simulations, the article analyzes how the resource reinvents the book and enhances the sensory
experience of reading.

Key-words: Communication. Digital fictional narrative. Immersion. Digital environments.

Introducéo

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica®, cerca de 91,5% dos
lares brasileiros possuem acesso a Internet. Dentre 0s meios de acesso, 0 smartphone € apontado
como principal veiculo, 98,9% das conexfes partem deles. A disponibilidade de conexdo e
acesso a tecnologia digital faz com que o ser humano esteja cada vez mais conectado, e, por
conectado, entendemos ndo sO o estar presente no ambiente virtual proposto pela Internet, mas
também a naturalizac¢do do uso de objetos tecnoldgicos.

Os primeiros anos do segundo milénio foram marcados pelos conceitos de transmidia
(Jenkins, 2009) e crossmidia (Davidson et al., 2010, apud Pernisa Junior, 2014). De uma forma
mais simples, o crossmedia adapta o conteldo para ser transmitido em diferentes midias. Assim,
com a popularizacdo da Internet, sobretudo na emergéncia da Web 2.0 (Latorre, 2018), passou
a ser comum ver o mesmo material promocional nas versdes impressa e digital, por exemplo.

Um pouco mais elaborada, a ideia de narrativa transmidia (Jenkins, 2008) traz mais que
a replicacao de contedo, mas a elaboracédo de outras producgdes especificas para cada midia, de
acordo com suas particularidades, criando um universo ao redor de uma histéria central. Na
ideia de convergéncia dos meios Jenkins (2009), o fluxo de conteudo é distribuido entre

diferentes suportes midiaticos, fazendo com que o0 espectador encontre o conteldo,

3Disponivel em: <https://bit.ly/4bnjebv>. Acesso em: 15/01/2024.
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independente da midia escolhida. Para o autor, a ideia de convergéncia vai além da juncao de
diversas técnicas em um mesmo dispositivo eletrénico, mas engloba uma mudanga cultural, que
torna a sociedade mais ativa na procura conteudos em diferentes plataformas midiaticas.

Ap0s revisitar brevemente esses conceitos, pode-se concluir que eles antecedem as
narrativas hibridas, compreendidas como aquelas que ampliam as formas narrativas tradicionais
por meio da conexdo entre o ser humano e os dispositivos, bem como entre os préprios
dispositivos. A narrativa expandida, nesse contexto, permite que a historia se adapte ao
ambiente do espectador e seja acessada pelos meios disponiveis. Segundo Almeida (2021), a
narrativa pervasiva integra-se ao espaco fisico de maneira continua e quase invisivel. Essa
imersdo ocorre mediante tecnologias que se tornam transparentes, atuando como um
orquestrador ubiquo, ou seja, um sistema capaz de estar presente em todos os lugares e de
administrar, de modo inteligente, as informac6es relevantes da historia e de seu interator.

Assim, podemos notar que a relacdo entre a histéria e o interator ganha destaque e maior
relevancia conforme a historia se torna mais participativa. Se, em narrativas tradicionais, o
espectador comporta-se passivamente diante dos fatos apresentados, nas narrativas
participativas, o interator ndo s6 toma conhecimento da histdria contada, mas também interage
e até modifica-a, alterando ndo s6 o percurso da trama, mas também o destino dos personagens
ou seu final. Para que haja comprometimento com essa participacao, o interator precisa sentir-
se envolvido pela trama em um nivel que o faca acreditar que sua participagdo € essencial para
a existéncia da historia. Ao longo deste artigo, iremos abordar alguns dispositivos eletrénicos
que reforcam o processo de imersao, porém, antes retomaremos o0 processo evolutivo da escrita

na sociedade.

Do papiro ao e-book: o contexto evolutivo da narrativa escrita

O surgimento da linguagem escrita estd marcado em tabuletas de argila, encontradas na
regido da Mesopotamia. Diferente dos desenhos, primeiros registros da humanidade, os codigos
decifrdveis em palavras, frases e pensamentos permitiram que mais detalhes fossem
incorporados as histdrias gravadas nos antecessores do papel. O modo de marcar esses simbolos
na argila imida ficou conhecido como escrita cuneiforme, fazendo referéncia aos instrumentos
em forma de cunha. Essa técnica foi a principal responsavel pela preservacdo de mitos, leis e
do cotidiano ao longo de parte da histéria da humanidade.

Ja na cultura egipcia, por volta do ano 3000 a.C., era utilizado o papiro para registro
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escrito da Histdria. Fabricado a partir da planta homénima, esse material flexivel permitiu a
criacdo de rolos extensos, facilitando a escrita continua e a preservacdo de grandes volumes de
conhecimento. Ja& na regido do Mediterraneo, o pergaminho, feito de peles animais tratadas,
oferecia uma alternativa duravel e portatil e durante a ldade Antiga e Média manteve sua
posi¢do predominante como meio de escrita. Os monges copistas dedicaram-se a transcrever
manuscritos sagrados e obras classicas, contribuindo para a preservacdo do conhecimento em
um periodo em que a escrita tornou-se uma tarefa sacralizada. A Idade Média testemunhou a
transicdo gradual do pergaminho para o papel. De origem chinesa, a producdo de papel
espalhou-se pela Asia e alcangou a Europa. O papel era mais acessivel, leve e facil de produzir,
marcando uma revolucdo na democratizagdo do acesso a informacdo e na disseminacdo do
conhecimento.

Durante o século XV, Johannes Gutenberg propds a prensa de tipos moveis, ou prensa
tipogréfica. Esse dispositivo permitia que os caracteres fossem organizados livremente, dando
origem a um gabarito de metal que, quando pintado, funcionava como carimbo, reproduzindo
de forma mais rapida a escrita. Esse método acelerou exponencialmente o processo de
impressdo grafica. A facilidade de gerar coOpias, 0 que antes era realizado atraves de
manuscritos, fez com que o custo da publicacdo diminuisse e aumentasse o alcance do material
(Benjamin, 1994). Marshall McLuhan (1972) usa a expressao “maquina de ensinar” ao se referir
ao livro impresso, por conta do aumento da acessibilidade ao conhecimento e da velocidade
com que as copias eram produzidas.

A partir da facilidade em reproduzir materiais impressos e do aumento da distribuicdo
desses materiais, 0s originais também sofreram alteracdes. Cada vez mais, as obras literarias e
de arte eram criadas tendo como publico alvo a maior quantidade possivel de perfis. Walter
Benjamin (1994) aborda a litografia e a xilografia, técnicas de reproducdo de imagens que se
popularizaram na Europa no mesmo periodo historico da prensa grafica. Considerando que a
escrita também é uma forma artistica de se expressar, bem como a imagem pode ser utilizada
como método de aprendizagem, é cabivel que ambas expressGes sejam utilizadas ao se referir
a técnica que substituiria a copia manuscrita. “A obra de arte reproduzida ¢ cada vez mais a
reprodugdo de uma obra de arte criada para ser reproduzida” (Benjamin, 1994, p. 171).

A constante reproducéo das obras de arte e a popularizagdo de seu consumo, séculos
mais tarde, culminaram no que Debord (1967) denomina sociedade do espetaculo. Nesse
contexto, o0 autor sustenta que o mundo real é substituido por imagens que passam a ser

percebidas como realidades autdnomas, capazes de orientar comportamentos de modo quase
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hipnético. O predominio da visdo sobre os demais sentidos reforga a abstracdo e a alienacdo
caracteristicas da modernidade, fazendo com que a representacdo se sobreponha ao didlogo e
se reconstitua em todos os espacos de mediacdo independente.

Todo o comportamento criado e assumido em torno da espetacularizacdo da vida
cotidiana, embora seja analisado por Debord (1967) a partir da perspectiva audiovisual,
sobretudo, também é passivel de anélise mais recente, na realidade das interagdes na Internet.
A evolucdo do modo de se comunicar e criar narrativas se da paralelamente a evolugdo do
préprio ser humano. Do grito as inteligéncias artificiais, ndo sé a técnica utilizada para contar
historias modificou-se, mas também o contetdo delas. Ao longo do tempo e das diversas
plataformas criadas para funcionarem como suporte para as histérias, mudou a relagéo sensorial
entre a mensagem e o receptor. Tomando como exemplo o radio, plataforma que exige do
receptor a interacdo por meio da audicao, esse dispositivo emite sua programacdo por ondas
sonoras, e 0 receptor as decodifica por meio da escuta. Apesar de ser considerado um meio de
comunicacéo frio (McLuhan, 1967), ou seja, aquele que ndo exige dedicacdo exclusiva de seu
receptor para a plenitude da experiéncia, ainda assim consideramos que ha interacdo entre
plataforma e receptor, no sentido de despertar reacdes em quem recebe a mensagem, mesmo
que muitas vezes essa reagdo seja emocional ou sensorial. A televisdo, por sua vez, exige maior
dedicacdo de seu espectador, uma vez que, além da escuta, a visdo também é dedicada a
apreciacdo da obra, para o seu pleno entendimento, ou seja, um meio quente, nas palavras de
McLuhan.

No caso do livro, além da visédo, sdo estimulados o tato e o olfato, ja que é preciso passar
as paginas regularmente, e o papel exala odor caracteristico, gerando memarias afetivas em
seus leitores. Nesse sentido, podemos dizer que, entre 0s meios de comunicacao tradicionais, 0
livro é um dos que estimula mais sentidos do ser humano durante a experiéncia de uso.

Por outro lado, os dispositivos eletrénicos com acesso a Internet, como smartphones,
também exigem interacdo por meio do tato, uma vez que o toque dos dedos na tela é responsavel
por grande parte da interacdo entre usuario e dispositivo. Com a expansdo da computacgdo, a
populacdo se adaptou a ler textos na tela do computador, tablet ou até mesmo smartphone. O
uso de Hiperlinks, utilizados em textos publicados em websites, principalmente, permite que a
leitura deixe de ser linear, possibilitando ao leitor tracar sua propria jornada de interagdo com
0 contetido. Na imagem abaixo, podemos ver o esquema de leitura linear em contraponto a
leitura via hipertexto, também chamado hiperlink.

Figura 1: Leitura linear e hiperlink
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Fonte: elaborado pela autora

Essa organizacgéo da informacéo despertou discussdes acerca da experiéncia de leitura
em telas e suas diferencas para a leitura em papel. De acordo com Burbules (1997), as
experiéncias sdo diferentes, e a leitura, como pratica, deve considerar 0s contextos e as relacdes
sociais nos quais esta inserida. Diferencas significativas nesses contextos e relagdes significam
uma mudanca na prética.

O ato de ler na tela do computador ndo é o mesmo que ler um livro; a
pragmatica da leitura — a velocidade da nossa leitura, quando fazemos
uma pausa, quanto tempo conseguimos nos concentrar, com que
frequéncia pulamos o material ou voltamos e relemos o que lemos
antes, e assim por diante — serdo claramente diferentes, e essas
diferencas terdo um efeito nas maneiras como interpretamos,
entendemos e lembramos o que lemos (Bruce, 1995). Ao mesmo
tempo, deve haver alguma continuidade entre esta pratica emergente e
outras praticas relacionadas com as quais estamos familiarizados —
afinal, trata-se de leitura.* (Burbules, 1997, p. 2, tradugio nossa)

A leitura do texto em tela e a do impresso em papel guardam outras diferencas, além
das citadas pelo autor. Por um lado, a luz, o brilho e as cores emitidas pela tela; por outro lado,
o0 cheiro e a textura caracteristicos do papel. Esses elementos também desempenham funcdes
que afetam as emocdes do leitor, criando diferentes lacos com cada experiéncia. Outro ponto

que é levado em consideragdo é a organizacdo das informacdes nas paginas e telas, alem da

4 No original: The act of reading on a computer screen is not the same as reading out of a book; the pragmatics
of reading — the speed of our reading, when we pause, how long we can concentrate, how often we skip over
material or jump back and reread what we have read before, and so forth — are clearly going to be different, and
these differences will have an effect on the ways that we interpret, understand, and remember what we read (Bruce,
1995). At the same time, there must be some continuity between this emergent practice and other, related practices
with which we are familiar — it is reading, after all.
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diferenga de tamanho e formato, sendo a tela do computador horizontal e a pégina do livro
vertical, na maioria das vezes. O estudo do design na producdo grafica e da arquitetura da
informacao na organizacao de paginas e websites sdo essenciais para que a experiéncia do leitor,
seja em livros fisicos ou em contetido online, seja a melhor possivel.

A partir das reflexdes sobre a digitalizagdo e expansdo dos meios de comunicacao,
levanta-se o questionamento acerca desse processo sob a perspectiva da obra literaria. Por que
o livro, embora tenha passado pela fase de digitalizacéo, originando o e-book, ndo consolidou
a fase de expanséo, promovendo diferentes modos de interacdo e inovacao tecnologica na forma
de experienciar o momento de leitura, como ocorreu com 0s outros meios de comunicagdo? A
alternativa proposta para que o livro seja, de fato, um produto digital e ndo so digitalizado é o
desenvolvimento de uma outra forma de produzir e consumir histérias escritas, focando na
transmidialidade da narrativa e na Internet das Coisas, que gera conexdo entre diversos
dispositivos. A essa concepgéo de tecnologia, deu-se 0 nome de e-Motion, um dispositivo que
propde a leitura imersiva, por meio do estimulo de diferentes sensa¢es e emog¢des humanas. A

préxima secdo dedica-se a explicar melhor o surgimento do conceito e seu contexto.

A tecnologia e-Motion e suas simulacoes

Desde sua formagdo, em 2002, o Laboratério de Midia Digital, grupo de pesquisa
formado por professores e estudantes da Faculdade de Comunicacdo da Universidade Federal
de Juiz de Fora, além de pesquisadores externos, dedica-se a estudos que correlacionam as
praticas comunicacionais e o estudo de tecnologias. A partir de 2009, 0 grupo passou a contar
com a contribuicdo dos pesquisadores do Laboratério de Aplicacfes e Inovacdo em
Computacdo (LApIC) da UFJF. A partir dai, consolidaram-se como objeto de pesquisa 0s
dialogos entre as ciéncias da Comunicacdo e da Computacdo, buscando interdisciplinaridade
entre as areas do conhecimento, a fim de realizar pesquisas que se ligam as duas frentes.

Nos ultimos anos, o LMD tem se dedicado ao estudo de tecnologias que possam
potencializar o processo de imersdo em narrativas reais (jornalismo) e ficticias (TV, podcasts e
e-books). A partir da apreciacédo do sistema de eye-tracking, o grupo considerou sua aplicagéo
para estimular o habito da leitura, uma competéncia que se encontra subdesenvolvida entre os
jovens brasileiros. Além disso, a tecnologia, que se encontra em sua fase embrionaria, visa

enriquecer a experiéncia dos leitores diante dos livros digitais.

Rizoma, Santa Cruz do Sul, v. 15, n. 2, 2025.
120



A idealizagio da tecnologia ¢ de autoria do pesquisador Dr. Stanley Cunha Teixeira® e
baseia-se na utilizagdo do rastreamento do movimento dos olhos por meio do eye-tracker,
identificando o ponto para o qual o usuario esta olhando e permitindo-o clicar em objetos na
tela, sem necessidade do toque. Assim, por meio da tecnologia e-Motion, o e-book torna-se,
além de um arquivo de texto exibido em uma tela, uma forma de conex&o entre diversos
aparelhos tecnoldgicos, transformando a leitura em uma atividade muito mais conectada e
imersiva.

Desde a ideia inicial, a tecnologia e-Motion vem passando por diferentes estudos de
possibilidades para que sua realizacdo seja possivel com os dispositivos disponiveis nos dias
atuais. A partir da leitura dos QRCodes abaixo, é possivel acessar e assistir a esses videos na

integra. Para a melhor experiéncia, é recomendado o uso de fones de ouvido.

Figura 2: Acesso aos materiais de audiovisual

Tecnologia e-Motion O Fim A dltima cartaS

Fonte: elaborado pela autora

A primeira possibilidade de aplicacdo pensada para o e-Motion, foi a criacdo de um
dispositivo de leitura que, por meio de uma camera de alta definicdo, acoplada a um sistema
eye-tracking, rastreasse os movimentos dos olhos e, apés identificada qual palavra esta sendo

lida, o dispositivo emitiria alguma acéo relacionada a essa palavra. Porém, quando apresentada

>Disponivel em: <https://bit.ly/3UMIKkf>. Acesso em: 20 out. 2023
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ao grupo de pesquisa, foi sugerido que a tecnologia fosse aplicada ndo em texto, apenas, mas
também em historias em quadrinhos.

A seguir, algumas telas capturadas dessa simulagdo mostram conceitos-chave da
tecnologia. Por meio do célculo médio de tempo de visualizagdo, o video propde uma leitura
guiada, destacando os quadros conforme a sugestdo de tempo gasto pelo leitor em cada um
deles. Vale ressaltar que esse tempo aproximado é utilizado por ser um produto audiovisual que
simula a experiéncia e-Motion. A proposta da tecnologia €, justamente, que esse tempo de
apreciacdo seja definido em tempo real, pelo leitor, e a partir, somente, da interacdo entre o
movimento dos olhos e a tela do smartphone. Assim, em vez de um tempo pré-determinado, 0s
movimentos dos olhos do leitor deslizando pelo quadro irdo disparar as agdes previstas a esse

quadro.

Figura 3: Tecnologia e-Motion — Tela 1

! EFEITOS E TRLUAS SOMOAAS ENVOLVENTES. I RO HARTHEAR D MIVALENTO QUS PUOR,

Fonte: elaborado por Stanley Teixeira
Quando aplicada em leitura de quadrinhos, que possuem um volume alto de imagens,

uma das acgdes propostas pela tecnologia é que os bal6es de fala surjam apenas quando forem

requisitados pelos olhos do leitor, assim, as ilustragdes ficariam expostas na pagina sem
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sofrerem interferéncia de bal6es de fala, evidenciando as ilustragdes da HQ em seu potencial
como obra de arte.

Figura 4: Tecnologia e-Motion — Tela 2

- SUE POOVOCAM L N
- ML RGO COMELETO ND
Ukt o on wisToan g

Fonte: elaborado por Stanley Teixeira

Outra possibilidade explorada no ambito da HQ € a sutileza do movimento. Utilizado
com parcimdnia, evitando que a peca vire um audiovisual, alguns pontos da imagem sao
animados, gerando movimentos de pequena amplitude, como a fumaca dos navios ou
ondulagdes no mar, no exemplo abaixo. Outro ponto que podemos observar ao assistir ao video
¢ a construcdo da ambientacdo sonora da cena. Logo, ao fixar os olhos na imagem do porto, é
possivel ouvir murmarios de pessoas conversando e ruidos de passaros ao fundo. Como exposto
no video, essas intervencfes sonoras sutis sdo capazes de despertar a imaginacao, indicando

alguns caminhos para o leitor, sem expor toda a imagem, como em uma peca de audiovisual.

Figura 5: Tecnologia e-Motion — Tela 3
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Fonte: elaborado por Stanley Teixeira

A partir de um roteiro criado por estudantes do curso de Radio, TV e Internet da
Universidade Federal de Juiz de Fora, foi criado o video intitulado “O Fim”, que simula a
experiéncia de leitura com a tecnologia e-Motion. Desta vez, o foco foi voltado ao produto

textual, com intervenc@es graficas, ambientacdo sonora e algumas imagens.

Figura5: O Fim—Tela 1

Fonte: elaborado pela autora.

O layout escolhido para essa peca aproxima-se do video anterior, mantendo a ideia de
algo que vai ser utilizado em um dispositivo como um tablet ou smartphone. A tela ndo branca,
remete ao visual opaco dos dispositivos de leitura, a titulo de exemplo o e-reader Kindle, que
suavizam a luz emitida pelas telas e que, muitas vezes desencorajam leitores a migrarem do
analégico ao digital, uma vez que a leitura em tela pode gerar sensacdo de cansaco. André
Lemos (2016), em seu ensaio “Dispositivos de Leitura Eletronicos”, versa sobre a emergéncia
de novas plataformas de leitura, e propde que pensemos para além das comparacfes entre
dispositivos, ja que “ndo se trata de colocar um dispositivo contra o outro (continuo lendo livros
de papel e clicando em links nos jornais on-line), mas de entender a emergéncia de novas formas
de leitura ja que, desde sempre, o suporte vem mudando” (Lemos, 2016, p. 118). Entre as
qualidades e defeitos do e-reader, o autor destaca a portabilidade do aparelho e as funcGes
conectadas a Internet, como dicionério e bloco de notas que enviam as notas diretamente para
a rede social.

A tinta eletrbnica é excelente e a tela parece papel. Por ndo ser
iluminada, ela garante um grande conforto. Esse conjunto de
caracteristicas faz da leitura uma experiéncia muito similar a leitura de
um livro de papel, de um jornal ou revista impressa. Voltarei a essas
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diferencas mais adiante. Além do mais, ndo ha pirotecnia (0 que sempre
me incomodou em CD-ROMs, DVDs e livros interativos), é ligar e ler,
simplesmente. H4 muitas vantagens, como o0 acesso ao dicionario ao
posicionar o cursor proximo a alguma palavra, marcacao e notas que
podem ser estocadas e compartilnadas no Twitter, compra e acesso
imediato de livros, revistas ou jornais (sem espera ou pagamento de
fretes), portabilidade e acesso a uma biblioteca de até 3 mil livros em
um unico dispositivo de 300 g, permitindo ao leitor ler aquilo que o
“momento” lhe pede; e algumas desvantagens: a bateria, embora a do
Kindle dure quase um més sem o Wi-Fi/3G ligados, e para os que ainda
estdo materialmente presos ao papel, ndo hé o cheiro ou 0 manuseio das
paginas e nem da para riscar do lado com um bom lapis. (Lemos, 2016,
p. 117)

Diferente da “pirotecnia” citada por Lemos (2016), o segundo video proposto traz
intervencdes graficas que contribuem com a historia. Esse recurso fica situado entre as
ilustracGes do livro fisico, digitalizadas para o e-book, e o video, nas pecas de audiovisual. As
intervencdes graficas sdo pequenos desenhos animados que, de alguma forma, interagem com
o texto. Na tela em destaque, logo abaixo, o desenho representa 0 sangue que escorre, tampando
0 texto. Além do fator surpresa, ja que o leitor ndo espera que a ilustracdo se forme durante a
leitura, o efeito também esta associado a velocidade da leitura, ja que, ao escorrer, 0 sangue
tampa alguns pontos, impossibilitando a leitura.

A imagem subsequente mostra a utilizacdo da ilustracdo, obedecendo a légica do livro
fisico, que separa uma pagina para o trabalho artistico de desenho de alguma passagem
relevante da histdria. Essa forma de expressao artistica, ja comum aos leitores, é transportada
para o e-book, atualmente, como imagem estatica. O e-Motion propde que a imagem ganhe um
movimento sutil, que pode ser comparado ao movimento do gif, porém, para que nao haja a
quebra de imersdo ou a utilizagdo humoristica da imagem, remetendo aos memes®, sugere-se
que o movimento, além de sutil, seja lento.

Figura6: O Fim—-Tela2e 3

® Memes sdo imagens estaticas, videos e textos que compartilham ideias, criticas ou apenas piadas. Disponivel em:
<https://bit.ly/3UOiIgxV>. Acesso em: 15 jan. 2024.
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Fonte: elaborado pela autora.

Na terceira simulagdo realizada, abriu-se m&o da imagem do tablet, em vista de
aumentar a sensacdo de imersdo, uma vez que a simulagdo prevé que o usuario experiencie a
historia pela tela do celular ou tablet, assim, a moldura utilizada nas outras simula¢des néo se
faz necessaria, uma vez que o0 usuario ja incorporou a ideia principal da tecnologia. Ha, ainda,
0 recurso de destaque das palavras, indicando o célculo do tempo médio de leitura. Tendendo
a proporcionar uma leitura lenta, o video tenta induzir o leitor a uma imerséo profunda a partir
do aumento do tempo dedicado a experiéncia. Apesar de nao ser a proposta do e-Motion, esse
recurso foi utilizado para que o usuério leia na mesma velocidade que a simulag&o foi criada,
possibilitando que os efeitos sejam apreciados nos momentos corretos.

Figura 7: A Ultima carta — Tela 1
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A dltima carta

Eraasegunda ou terceira vez que o som da buzina ressoava pelo
quarto até eu perceber que, provavelmente, era a minha atengao
que ela pretendia chamar. Pensei que precisava consertar a

campainha, De novo. Aguela casa, mais velha que antiga,

Fonte: elaborado pela autora.

A escolha de utilizar a primeira pessoa ao escrever a historia se da pela tentativa de
aproximacdo do leitor, fazendo com que se sinta a propria personagem e sugestionando que
sentimentos e emocdes da personagem sejam incorporados pelo interator, no momento da
leitura, aumentando o processo de imersdo. Na perspectiva de Marie-Laure Ryan (2001), que
relaciona a imersdo emocional ao envolvimento empatico do leitor com o personagem:

A onisciéncia narrativa e as técnicas de focalizagdo interna permitem
uma maior intimidade com a vida mental de personagens ficticios do
que com 0s pensamentos ou emocdes de pessoas reais. Gostemos ou
ndo de admitir, 0 voyeurismo tem muito a ver com 0s prazeres que
tiramos da ficgdo narrativa: onde mais sendo em um romance podemos
penetrar nos reinos mais guardados e fascinantes, nos meandros de uma
consciéncia estrangeira? Embora estejamos mais propensos a sermos
tocados por eventos reais do que pelos imaginarios, também estamos
mais propensos a sermos afetados pelo que acontece com pessoas que
conhecemos do que pelo destino de estranhos; e, em virtude da
autoridade do discurso ficcional, conhecemos certos personagens
ficticios, como Emma Bovary, melhor do que eles préprios se
conhecem, talvez até melhor do que podemos esperar conhecer a nos
mesmos.” (Ryan, 2001, p. 149-150, traduc&o nossa)

A insercdo de efeitos sonoros de respiracdo e suspiros baixos aumenta a proximidade

entre leitor e personagem, uma vez que se presume que, para ouvir a respiracdo de uma pessoa,

é preciso estar muito perto dela. O uso pontual e repetitivo do som da buzina como Unico efeito

’ No original: Narratorial omniscience and the techniques of internal focalization allow a greater intimacy with
the mental life of fictional characters than with the thoughts or emotions of real-life individuals. Whether or not
we like to admit it, voyeurism has a lot to do with the pleasures we take in narrative fiction: where else but in a
novel can we penetrate into the most guarded and the most fascinating of realms, the inner workings of a foreign
consciousness? Though we are more likely to be moved by real events than by imaginary ones, we are also more
likely to be affected by what happens to people we know than by the fate of strangers; and by virtue of the authority
of fictional discourse we know ertain fictional characters, such as Emma Bovary, better than they now themselves,
perhaps even better than we can ever hope to know ourselves.
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sonoro nas primeiras telas também é uma escolha feita visando o processo de imersdo do leitor,
uma vez que, nas primeiras formacGes de telas mentais da historia, por meio da paisagem
sonora, pode haver confuséo entre a origem do som — se pertencente ao ambiente fisico ou ao
ambiente digital.

Figura 8: A ultima carta — Tela 2

Fonte: elaborado pela autora.

Diferente da versdo anterior, as imagens, ainda obedecendo a logica do livro fisico e a
sutileza dos movimentos propostos nas primeiras simulacdes do e-Motion, apresentam
ambientagdo sonora, como forma de enriquecimento da experiéncia. Ao observar por alguns
segundos a imagem, além do movimento, € possivel ouvir o barulho da dgua e um suspiro leve,
sons que pretendem manter a imersao do leitor mesmo quando a apreciacao da imagem possa
dispersa-la.

Nessa terceira versao de narrativa proposta para o e-Motion, a intervencdo gréfica é
utilizada de forma mais criteriosa. Para além da funcdo ilustrativa da histéria e de ser um
elemento surpresa para o leitor, os grafismos também tem funcdo primordial no texto, portanto,
na primeira vez que sdo usados, sdo apresentados ao leitor. Ao ler a palavra lagrima, o leitor
pode observar duas manchas surgindo na tela, como se lagrimas caissem nos olhos do leitor e

também da personagem, que chora ao ler a carta recebida, como sugere a imagem a seguir.

Figura 9: A ultima carta — Tela 3
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As lembrangas da primeira vez que nos vimos vieram a tona € eu
ndo consegui conter as légrimas que calam fartas, molhande o

papel.

Fonte: elaborado pela autora.

ApOs serem apresentadas ao leitor, as intervencGes graficas atuam diretamente na
historia, mais que ilustrando, alterando o rumo da narrativa. Em A ultima carta, as lagrimas da
personagem mancham o papel e apagam informacdes importantes para que a personagem
solucione sua questdo. Com isso, personagem e leitor ndo conseguem ler as informaces da
carta, ficando impossivel que a personagem va ao encontro do amado. A solucao que a historia
propBe € que nada é feito para o desfecho, ficando assim, em aberto.

Figura 10: A Gltima carta — Tela 4

Wew amor, en gostaria de poder encovtrar com vood; falar
pessoalinente sobre a geate. Pego due Nocé me entontre o
caté as 16, eu preciso plhar vos seus olhios e

dizéy aue

Fonte: elaborado pela autora.

A partir disso, é possivel propor que a histéria ndo se encerre ai, mas, por meio da
pervasividade da narrativa, ela se desdobre em outros dispositivos. Por exemplo, ao terminar a
leitura da historia, o leitor pode receber uma mensagem em seu smartphone, representando a
continuidade da conversa entre os personagens. Essas funcionalidades que podem ser
incorporadas pela tecnologia e-Motion ainda ndo foram testadas ou simuladas, mas fazem parte

das possibilidades do dispositivo.

Rizoma, Santa Cruz do Sul, v. 15, n. 2, 2025.
129



Para além do e-book

Com a restricdo de equipamento disponivel, outras formas de criar o e-Motion foram
sendo discutidas ao longo do processo de idealizacdo da tecnologia. Uma delas € a utilizacéo
de um microfone que, ao ouvir a leitura de um texto, ainda que sussurrado, faria as vezes do
movimento dos olhos, mirando as palavras, e dispararia os efeitos sonoros. Nesse caso, se 0
leitor usa um smartphone como dispositivo de leitura, os efeitos podem ser vistos na propria
tela. Porém, outra forma também torna-se possivel: a partir da leitura de um livro fisico, o
microfone conectado a outros dispositivos eletronicos da casa faz as vezes de maestro, ativando
e desativando diferentes aparatos como aparelho de som, ar-condicionado, luzes e telas. Nesse
caso, a experiéncia de leitura se expande, extravasando as margens do livro e ocupando o espaco
fisico, em uma experiéncia de leitura em 3D.

Outra forma de realizar a ideia € por meio dos 6culos Pro Glasses 3, produzidos pela
marca Tobii. De acordo com seu o manual de uso, 0 equipamento € um rastreador ocular
vestivel para uso académico, comercial e industrial. Usado para capturar informac6es sobre o
comportamento humano, os 6culos possuem pequenas cameras acopladas as lentes que gravam
0 que o usudrio esta vendo, armazenando em um dispositivo externo as informacgdes colhidas.
O principal atrativo do Pro Glasses 3, além do valor de mercado moderado, é a estrutura
delicada e leve, que se assemelha aos déculos de grau comum. Esse fator tende a tornar o
dispositivo mais aceitavel ao usuario, além de transparente enguanto tecnologia.

Figura 11: Tobii Pro Glasses 3

Fonte: tobii.com/products/eye-trackers/wearables/tobii-pro-glasses-3#download

Da mesma fabricante, listamos outro dispositivo que também se adequa a proposta da
tecnologia e-Motion, o Tobii Eye Tracker 5 é um sistema de rastreamento ocular em forma de

barra que é fixado na parte inferior do monitor.
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Figura 13: Eye Tracker 5

Fonte: https://gaming.tobii.com/product/eye-tracker-5/

Com uso inclinado ao mundo dos jogos, principalmente, o dispositivo promete o
escaneamento dos movimentos dos olhos e cabeca, projetando na tela a perspectiva de acordo
com o angulo de visdo que o sensor captura. Em outras palavras, ao virar a cabega para a
esquerda, o eye-tracker percebe o movimento e muda o angulo de visdo do cenario,
apresentando elementos que estdo mais a esquerda do cenario.

Figura 13: Usabilidade do Eye Tracker 5

Fonte: https://gaming.tobii.com/product/eye-tracker-5/
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O reconhecimento dos movimentos e sua utilizagdo como forma de controle da narrativa
que se passa na tela € o principal ponto abordado pela tecnologia aqui proposta. Entretanto, a
utilizacdo desse dispositivo implica que a leitura seja realizada em uma tela grande, como a do
computador, uma vez que o aparelho é em forma de barra e ainda considerado grande para a
tela do smartphone. Nesse aspecto, perdem-se caracteristicas inerentes a leitura em seu modo
classico: uma delas, a proximidade entre plataforma — seja ela livro ou tela — e nossos olhos.
Essa distancia, definida por Edward Twitchell Hall (1989) como espaco intimo, trata-se,
metaforicamente, de uma “bolha” que as pessoas criam em torno de si, representada por uma
distancia de 15 a 40 cm, no seu modo afastado. De acordo com o autor, a essa proximidade

a presenca do outro impde-se e pode tornar-se mesmo invasora pelo seu impacto sobre
0 sistema perceptivo. A visdo (muitas vezes deformada), o cheiro e o calor do corpo do outro,
0 ritmo da sua respiracao, o cheiro e o sopro do seu halito, constituem em conjunto os sinais
irrefutaveis de uma relacdo de cometimento com um outro corpo. (Hall, 1989, p. 137)

E evidente que na leitura de um livro, ndo estamos falando sobre a proximidade entre
duas pessoas, porém, se levarmos em considera¢do os tipos de imersao citados por este trabalho,
podemos concluir que, muitas vezes, ao imergir na narrativa, o dispositivo fisico no qual ela se
sustenta passa a representar um objeto transicional (Winnicott, 1975) e, por isso, assumir as
vezes do personagem com o qual o leitor se identifica. Partindo dessa proposta, a distancia entre
leitor e livro ou tela deve ser levada em consideracdo para a efetiva imerséo na narrativa.

Embora este trabalho siga as perspectivas imersivas do e-Motion, a tecnologia também
apresenta diferentes potencialidades acessiveis. Durante os primeiros testes de viabilidade da
pesquisa que visa desenvolver a tecnologia, foi realizada a “HQweek!”, um evento que teve
como objetivo mensurar a aderéncia a ideia, quando se promoveu um seminario online para
debater com académicos, ilustradores profissionais e leitores a relacdo entre as tecnologias
digitais e as narrativas gréaficas.

Durante o seminario, a organizacdo percebeu a expressiva participacdo de surdos,
mesmo ndo tendo sido oferecida nenhuma opcéo de acessibilidade para este publico. Entre as
pesquisas apresentadas aos participantes estava o projeto “HQs Sinalizadas”, coordenado pela
professora Dra. Kelly Cezar, da UFPR, que abordava uma historia em quadrinhos traduzida
para a Lingua Brasileira de Sinais — Libras. A principal dificuldade do projeto era expressar em
imagem estatica os simbolos e gestos pertencentes a linguagem sinalizada. Assim, a tecnologia
e-Motion foi indicada como uma ferramenta de acessibilidade aos deficientes auditivos. Essa

nova proposta de aplicacdo da tecnologia toma um rumo paralelo ao inicial. Em vez de a
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tecnologia e-Motion acionar efeitos sonoros e visuais com propdésitos ludicos e de atracdo de
novos leitores, acionaria baldes com traducdo das HQs em Libras. A proposta é que, ao fixar o
olhar no rosto de determinado personagem, surja na tela um baldo de fala, com o conteido
interpretado em Libras.

Ainda na mesma linha de pensamento, visando a acessibilidade, o e-Motion, por meio
de uma interface mais agradavel, pode tornar a vida de pessoas com pouca ou nenhuma
mobilidade motora mais autbnoma, uma vez que € possivel controlar telas com cliques emitidos
pelos movimentos dos olhos. Assim, tarefas simples quando realizadas com as médos, como
deslizar telas, seriam descomplicadas também quando realizadas com o movimento dos olhos.

Por fim, é preciso ressaltar que a tecnologia e-Motion pode ser utilizada como uma
ferramenta para a criacdo de historias pervasivas. Esse modelo de narrativa permite que a
historia contada perpasse diferentes ambientes, entre digitais e fisicos, criando uma nuvem de
informac&o online que consegue criar novas historias personalizadas, de acordo com o ambiente
em que o interator — usudrio da tecnologia — se encontra (ALMEIDA, 2021).

A ideia de uma narrativa que exista, a0 mesmo tempo, nos ambientes fisico e digital é
possivel mediante utilizacdo do conceito de Internet das Coisas (I0T), em que 0s objetos
ganham capacidades de se interligarem a partir da conexao a Internet. Em modos praticos, essa
tecnologia ja é aplicada em casas inteligentes, por exemplo, em que luzes sdo ligadas
remotamente por meio de smartphones (ALMEIDA, 2021).

Retomando a histdria A ultima carta, apresentada anteriormente, ao seu final, depois de
manchar a carta com as lagrimas, a personagem pode receber uma mensagem no namorado no
celular, confirmando o encontro. Essa mensagem ¢é visualizada no smartphone pelo leitor, que
observa a conversa sem poder interagir com ela. Nesse momento, a narrativa que tinha como
plataforma o dispositivo e-Motion assume nova plataforma, sendo desenvolvida no préprio
aplicativo de mensagens. Essa continuacdo pode se dar, também, em diferentes espacos fisicos,
como, apos descobrir o café em que se encontraram, o leitor é convidado a visita-lo e tomar o
mesmo café que os personagem tomaram enquanto resolviam o futuro do relacionamento.

Diante das explanacgdes e das simulacGes apresentadas, abrem-se diversas possibilidades
para o futuro da narrativa ndo so6 transmidia ou pervasiva, mas também para a reinvengéo do
livro no ambiente digital e a retomada do habito da leitura, que a partir deste estudo mostra-se
com potencial latente de estudo e evolucao tecnoldgica.
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