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Os livros digitais interativos e o mercado de
literatura infantil e juvenil: entrevista com
José Fernando Tavares

RESUMO
t’ac%‘r‘:;i”en?:””;sm José Fernando Tavares, fundador da Booknando, é especialista em livros digitais e trabalha
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Universidade Tecnoldgica Federal do na producdo e na formagdo dos profissionais da area, realizando consultoria, cursos

Parand, Curitiba, Parana, Brasil. .. . . AT
presenciais e cursos online. Viveu na Italia quase 20 anos, onde formou-se e trabalhou com

producgdo de livros impressos. Conheceu os livros digitais em 2008 e, desde entdo, dedica-
se ao estudo e ao trabalho nesse setor. Também formado em Design Instrucional, no dltimo
ano tem focado seu trabalho nos livros digitais acessiveis e no impacto da tecnologia na
educagdo. Nessa entrevista para a Revista de Letras, ele fala sobre as formas de produgao,
o mercado de livros digitais interativos para criancas e as novidades que se tem em vista
nesse setor.
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1) Percebemos que existem hoje duas principais formas de se fazer livros
digitais interativos no Brasil: em ePUB3 e em formato de aplicativo, os chamados
app-books. Quais as principais diferengas entre essas formas, na questao da
producio, da leitura/frui¢do, do preco e do mercado?

Na realidade existem mais formas de publicar um livro infantil em formato
digital. Cito como exemplo alguns "livros" feitos em formato web (HTMLS5), por
exemplo o Alice _inanimada que faz sucesso em varios paises em ambito
educacional e que foi traduzido em portugués e estd a espera de editoras que se
interessem pelo projeto para publicar no Brasil. Existe também uma iniciativa do
Google para "livros que ndo podem ser impressos" apesar de ndo serem infantis.
Estes livros utilizam recursos da web e funcionam em todos os aparelhos que
tenham um navegador.

Entre estes varios formatos de publicacdes digitais podemos fazer varios tipos
de distingdes técnicas, como linguagem de programacdo usada, tecnologia,
recursos de interatividade, mas acredito que a diferenca maior é o modelo de
negocio usado pelos autores e editores. No Brasil € muito forte a ideia de negédcios
onde o produto digital é "comprado", de modo semelhante ao que acontece com
o livro fisico. Este modelo de negdcio leva a adoc¢do de formatos "empacotados"
ou seja, que possam ser distribuidos através de um arquivo e uma loja, como os
app-books na Google Play e na Apple Store, ou o formato ePub3 nas varias lojas de
livros digitais.

Este ultimo formato de fato ndo "pegou" para livros infantis. Alids, eu diria
que o formato "livro digital infantil" em geral tem passado uma crise grande no
mercado editorial e os motivos sdo varios. Entre eles o alto custo de producdo e a
competicdo direta com os games vendidos a precos irrisdrios € com uma
atratividade de interacdes maior.

Existe também uma ilusdo em quem produz ou cria livros digitais infantis de
que seja possivel criar um livro, ou arquivo, e este funcionar em todos os aparelhos
possiveis e imaginaveis. Na minha opinido, esta é uma ilusdo por dois motivos
fundamentais: primeiro é o fato que as plataforma digitais sdo fragmentadas, seja
tecnicamente (sistema operativo) seja nos aparelhos que sdo fisicamente muito
diferentes. Ndo dd pra comparar a leitura em um smartphone com a leitura que
ocorre em um computador de mesa. O contexto, o objeto, a posi¢do psicoldgica
do leitor é totalmente diferente, além do fato de que as funcionalidades que estas
plataformas possuem sdo diferentes.

O segundo motivo é que os livros infantis usam da materialidade do objeto
fisico para transmitir significado, assim como ocorre no impresso onde textura do
papel, cores, ou formatos sdo essenciais ao conteudo do livro infantil. Eu diria que
tamanho de tela, tipo de aparelho, funcionalidades, portabilidade também
direcionam o livro digital infantil, exigindo uma forte adaptacdo do conteldo para
as plataformas especificas. Melhor, prefiro dizer que cada plataforma deve ser
olhada nas suas vantagens e limitacGes e desfrutadas da melhor maneira possivel
para contar uma histéria. Por exemplo, se olho a plataforma Amazon, loja e
aparelhos, entendo que o foco dela é texto e conforto na leitura, ndo interagdes
ou animacgdes. Preciso desfrutar isto para contar a minha histéria, levando em
consideracdo também que muitas vezes o publico quer apenas ler. Nestes anos
tenho sempre mais confirmado na pratica que é a histdria que faz o sucesso do
livro digital e ndo as interagdes.
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2) E os livros digitais em realidade aumentada? Como esta esse mercado no
Brasil?

Este é um setor em aumento e desenvolvimento. Conheco algumas editoras
que estdo trabalhando seriamente neste setor, como por exemplo a Uniduni. E um
recurso que tem a capacidade de unir o mundo fisico com o virtual, entdo ele
amplia as funcionalidades do fisico e resolve as lacunas do digital. Inclusive posso
citar a Junglebee que trabalha com recursos de realidade aumentada e que estdo
buscando deixar este recurso mais acessivel, um desafio grande e necessario. Se
posso dar um palpite acredito que para livros digitais infantis este é um formato
gue pode dar certo.

3) Quais as caracteristicas das empresas que produzem livros interativos no
Brasil? Sdo editoras convencionais, editoras digitais, empresas de aplicativos e
jogos?

Na realidade, as editoras convencionais estdo olhando pouco este mercado.
Grandes editoras de livros infantis ndo investem muito, pelo baixo retorno que da
mas também por escolha de manter o foco no impresso.

Em geral, quem esta trabalhando com isto sdo empresas de tecnologia ou
editoras especializadas em livros digitais, como por exemplo a Editora Caixote ou
a StoryMax, que trabalham com app-books.

Se der uma olhada na loja da Apple, por exemplo, podemos notar que existem
muitas editoras transformando o conteldo impresso para digital sem acrescentar
interacGes, usando formatos simples de texto. Ou seja, os livros ndo sdo pensados
para o digital.

O que estd movimentando um pouco o mercado atualmente é a necessidade
de criar livros acessiveis. Um dos atores é o MEC. Gragas ao seu edital (PNLD e
PNLD literario), que trocou o formato acessivel MECDAISY pelo ePub3, estd
ocorrendo um interesse maior por parte das editoras. Inicialmente é uma questdo
de necessidade, para atender os critérios do MEC, mas isto ao menos as obriga a
entenderem um pouco mais sobre publica¢des digitais e acredito que isto vai criar
mais movimentac¢do no setor das publica¢des digitais.

4) Os livros digitais interativos sdo produtos rentdveis em termos de
mercado?

Atualmente ndo. Melhor dizendo: ndo na forma como estdo sendo vendidos.
Acredito que as melhores experiéncias estdo ligadas a bibliotecas digitais, com por
exemplo a Playkids, que podem apresentar uma rentabilidade maior.

5) Qual o custo de um livro digital interativo simples, com poucos recursos?
Existe um padrao de mercado? E de um livro aplicativo?

Nao existe um padrao para isto, mesmo porque existem muitos tipos de
formatos e muitas varidveis em jogo, como interatividade, custo para a animacao,
audio, programacdo, etc... Se eu tivesse que chutar um valor baseado na minha
experiéncia seria entre R$ 5.000,00 a RS 20.000,00 para um app-book. Sim, eu sei
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gue é uma margem ampla, mas ndo tem como medir isto sem ter um projeto em
maos.

6) Esta sendo discutida a criacdo de um padrao mundial para livros digitais
interativos. Como esta essa discussdo, quem sao os players que discutem esse
tema e quais seriam os pros e contras de se ter um padrao?

Desde o ano passado, o formato ePub3 passou a pertencer ao consdércio W3C,
gue administra os padrdes da web. A intencdo é desenvolver, manter e fomentar
o uso deste formato para as publicacdes digitais. O objetivo é criar um padrao
aberto que possibilite a distribuicao de um conteudo digital em varias plataformas
e sobretudo ndo seja apenas um pacote de informagdes (como é hoje o formato
ePub), mas possa comunicar-se com toda a web inclusive com a chamada "web
das coisas".

N3do sei até que ponto isso possa influenciar a producdo de livros digitais
infantis. Como disse anteriormente, vejo o livro digital infantil como um mundo
com caracteristicas peculiares, muito dependente da plataforma onde sdo
consumidos. Acredito ser mais importante a adaptacdo do formato ao contexto do
gue o uso de uma tecnologia padrao, apesar de que padrdes sempre estarao por
trds de qualquer objeto tecnoldgico.

Por exemplo, os livros criados pelo Itau Kidsbook sdo simples, tecnicamente
falando, mas desfrutam o fato de poderem serem lidos apenas em um celular, de
modo direto, sem ter que instalar nada, usando padrdes consolidados na web.
Entdo, padrdes sdao bons e necessarios, mas no caso do livro infantil, o foco maior
deve ser na relacdo entre conteldo e objeto fisico, mediado por uma tecnologia
(padrdo ou n3o).

Aqui no Brasil eu participo ativamente do Brazilian Publishing Community
Group um grupo aberto de profissionais que estdo trabalhando na criagdo de um
Guia_de producdo para livros digitais, um projeto que estd ainda em fase
embrional. A intengdo do grupo é levar a nivel internacional através do W3C as
necessidades praticas dos leitores-autores-editores brasileiros. Seria bacana
termos mais pessoas da academia participando e colaborando na criagdo destes
padrdes de publicagdes com a intengao de ajudar toda a sociedade.

7) Vocé produziu muitos livros para biblioteca digital. Como vocé vé esse
servico e até que ponto ele pode impactar nas escolas, sobretudo da rede publica
de ensino?

Produzir livros digitais para uma biblioteca digital, no caso a Elefante Letrado,
que é focada em conteldos educacionais, € mais simples do que produzir para um
editor ou autor. Isto acontece porque a biblioteca digital tem ja estabelecido
alguns padrdes e o foco ndo é a interatividade, mas a leitura. A interatividade,
guando existe, deve ser subordinada ao texto e nunca deve tomar o lugar, e deve
servir de motor para a histéria.

No caso da Elefante Letrado, o foco ndo sdo apenas livros digitais, mas a
possibilidade de usar esta tecnologia como instrumento para a alfabetizacdo e a
educacdo para a leitura, pois o sistema deles fornece uma série de informagdes
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Uteis ao professor, que pode, assim, conhecer melhor as necessidades e as lacunas
na leitura da sua turma, podendo fornecer solu¢ées ad hoc.

Acredito que as bibliotecas digitais podem exercer um papel importante na
democratizagdo do acesso a informacdo digital e a leitura em geral, uma vez que
nosso mundo sempre mais conectado, encaminha-se para um uso macico de
tecnologia e o nosso sistema educacional ainda nem comecou a preparar as
criangas para isto.

Infelizmente, as redes publicas de ensino ainda estdo bem distantes de ter
acesso a bibliotecas. Uma luz de esperanca pode ser o edital do MEC para
tecnologias educacionais, quem sabe estas bibliotecas conseguem chegar as redes
publicas!
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