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RESUMO

A literatura digital articula novas maneiras de construcdo de uma experiéncia estética e
emocional aos leitores na infancia. Este artigo reflete acerca da emocéo e da afetividade
na literatura digital por meio da analise de trés aplicativos literarios voltados a criangas.
Para lidar com o complexo fen6meno da experiéncia afetiva e emocional na leitura digital,
um referencial tedrico interdisciplinar é proposto, relacionando a fenomenologia de
Merleau-Ponty a semidtica social multimodal de Kress e van Leeuwen. O corpus inclui
os aplicativos Little Red Riding Hood, da produtora Nosy Crow, The Monster at the End
of This Book, de Jon Stone e Michael Smollin, e Macaco de chapéu, de Chris Haughton.
A analise indica como os diferentes recursos semiéticos sdo utilizados na representacédo
das emoc0es e na sugestao de tensdo emocional ao leitor infantil, tendo como centralidade
a questdo da corporeidade e a relacdo intrinseca entre os corpos e a experiéncia emocional.
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ABSTRACT

Digital literature presents new ways of constructing aesthetic and emotional experience
for child readers. This article reflects on emotion and affect in digital literature through
the analysis of three literary apps for children. To deal with the complex phenomenon of
the affective and emotional experience in digital reading, an interdisciplinary theoretical
framework is proposed, relating Merleau-Ponty’s phenomenology to Kress and van
Leeuwen’s multimodal social semiotics. The corpus includes the apps Little Red Riding
Hood, by producer Nosy Crow, The Monster at the End of This Book, by Jon Stone and
Michael Smollin, and Hat Monkey, by Chris Haughton. It discusses how different
semiotic resources are used in the representation of emotions and in suggesting
emotional tension to the child reader, with embodiment and the intrinsic relationship
between reader’s bodies and their emotional experience as a central part of apps’ textual
construction.
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Introducéo

A experiéncia estética da literatura estad profundamente relacionada a sua
capacidade de emocionar o leitor. Por meio de um conjunto de cddigos em diversos
sistemas ou modalidades semioéticas, a literatura nos provoca, nos toca e também nos
ensina maneiras de sentir. A literatura infantil hoje apresenta uma grande diversidade de
formatos e meios, utilizando-se de diferentes linguagens, modos semidticos e
materialidades na construcéo de sua poténcia estética. Os aplicativos literarios, obras de
literatura digital — interativa e multimodal — disponiveis como aplicativos para
dispositivos madveis, sdo uma manifestacdo do literario na contemporaneidade, porém ndo
tém recebido suficiente énfase nos estudos e pesquisas da literatura infantil e juvenil. Este
trabalho visa, assim, contribuir para os estudos da poética dos aplicativos literarios,
refletindo sobre como a natureza multimodal e interativa dessas obras se articula na
representacéo direta das emocdes, ou ainda na construcao de situacdes, cenas e narrativas
gue afetam emocionalmente o leitor.

A partir de um levantamento de mais de uma centena de aplicativos literarios
selecionados a partir de premiaces e recomendagdes de revistas e sites especializados?,
foram escolhidos trés aplicativos para a andlise: Little Red Riding Hood [Chapeuzinho
Vermelho, que chamaremos apenas de Chapeuzinho], da produtora Nosy Crow (2013),
The Monster at the End of This Book [O monstro no final deste livro, que chamaremos
apenas de Monstro] (2011), de Jon Stone e Michael Smollin, e Macaco de chapéu (que
chamaremos apenas de Macaco), de Chris Haughton (2013). Os critérios para a sele¢cdo
do corpus levaram em consideracdo aplicativos com alto potencial estético e valor
literdrio que fizessem uso das possibilidades do meio digital — neste caso, da
multimodalidade e da interatividade — em sua literariedade. Os aplicativos apresentam
trés propostas distintas para o envolvimento emocional entre leitor e narrativa: em
Monstro, o leitor deve superar o0 medo do monstro do fim do livro para seguir com a
historia; em Chapeuzinho, o leitor, juntamente com a protagonista, é colocado frente a

frente com o perigo, manifestado pelo Lobo Mau; em Macaco, o leitor tem o poder de se

L A lista completa de aplicativos pode ser encontrada nos anexos de Frederico (2018).
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comunicar com 0 protagonista e, a depender do contetdo da mensagem, causar-lhe
emocdes, tais como alegria, tristeza, carinho e cuidado. As obras selecionadas séo,
portanto, ricos casos para a analise da relacdo entre afetividade, emocéo e corporeidade

na experiéncia literéaria.

1 Emocao, sentidos e literatura

No sentido original atribuido por Alexander Baumgarten (1993) no século XVIII,
a estética equivale a um conhecimento adquirido por meio dos sentidos, relacionado a
experiéncia fenomenoldgica, como posteriormente apresentada por Maurice Merleau-
Ponty. Dentro dessa perspectiva, o corpo € inseparavel do conhecimento estético,
fortemente relacionado aos afetos e as emocdes, sendo o meio pelo qual a experiéncia e
0 pensamento acontecem. A experiéncia emocional vivida no ato da leitura é, portanto,
uma dimensdo essencial da experiéncia estética da literatura. Um texto literario de
qualidade emprega suas propriedades narrativas e formais com o objetivo de provocar

uma emocdo no leitor, de afeta-lo. Segundo Merleau-Ponty,

[s]er emotivo é encontrar-se envolvido numa situagdo com a qual ndo
conseguimos lidar e da qual ndo queremos escapar. Ao invés de aceitar
o fracasso ou refazer seus passos, o sujeito abole o mundo objetivo que
bloqueia seu caminho nesse dilema existencial e busca uma satisfagéo
simbdlica nos atos magicos (1999, pag. 127)

Assim, 0 emocionar-se na leitura literaria esta ligado profundamente ao proprio
prazer do texto e a razdo de ser do literario, na sua funcdo de provocar por meio de
deslocamentos internos (muitas vezes desconfortaveis ao individuo). A experiéncia
emocional da literatura esta, portanto, profundamente relacionada a proposta de
estranhamento ou singularizacdo sugerida por Viktor Chklovski (1971). O impasse
existencial provocado pela emocdo vivenciada na leitura literaria € o responsavel pelo
prolongamento da duracdo da percepgéo, que Chklovski considera a fungdo essencial da
arte.

A emocéo é uma derivacdo do conceito de afeccéo, que, segundo a filosofia de
Espinoza, designa “o efeito que um corpo produz sobre o outro” (Brazdo, 2018, p. 80),
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numa relacdo mutua que define um corpo como afetante e o outro como afetado. Segundo
Muniz Sodré (2006), a afetividade se trata de “uma mudanga de estado e tendéncia para
um objetivo, provocada por causa externa” (p. 28), e a emog¢ao, uma derivagao da afeccao,
deriva do latim emovere, que se refere a um ““movimento’ energético ou espiritual desde
um ponto zero a um ponto originario na direcdo de um outro, como consequéncia de uma
certa tensdo, capaz de afetar organicamente o corpo humano” (p. 29).

A guestdo do movimento do leitor, tanto interno quanto externo, é um ponto de
reflexdo fundamental na experiéncia estética promovida pelos aplicativos literarios. Na
leitura literaria tradicional, o texto age, mais comumente, como afetante, e o leitor, como
afetado. Ja na literatura digital, a interatividade possibilita a alternancia de papéis. O leitor
ganha a possibilidade de acdo, a possibilidade de afetar o texto, ainda que as maneiras
com que o texto possa ser afetado sejam determinadas pelo proprio texto. Dessa forma,
assim como o texto pode provocar emocdes no leitor, pode ser dada ao leitor a capacidade
de determinar certas emoces vivenciadas por um personagem. Se a emocao pressupde
esse “movimento” interior no estado do leitor, o que ocorre quando o corpo do leitor esta
efetivamente em movimento e que o resultado desse movimento, de suas acdes,
simultaneamente “provoca emog¢des” nos personagens ficcionais?

A afecc¢do ocorre por meio dos sentidos, e esta relacionada ao corpo do individuo
e a experiéncia fenomenolodgica. Segundo Merleau-Ponty (1999), “quando se 1€ um texto
diante de nos, se a expressdo é bem-sucedida, ndo temos um pensamento a margem do
proprio texto, as palavras ocupam todo o nosso espirito” (p. 245). Vivemos a literatura
no momento da leitura, imersos no universo ficcional, e somos tomados emocionalmente
pela experiéncia estética literaria. A emocdo vivenciada ndo s é resultado da percepcéo
que se realiza por meio corpo do leitor, como é a emog¢do mesma uma mudanca no estado

desse corpo.

[...] aemogdo, enquanto variacdo de nosso ser no mundo, é contingente
em relagdo aos dispositivos mecénicos contidos em nosso corpo, e
manifesta aquele mesmo poder de ordenar os estimulos e as situagcoes
que estd no seu auge no plano da linguagem (Merleau-Ponty, 1999, p.
256).
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Essa relagdo intrinseca entre a emocdo e o corpo se faz importante objeto de
reflexdo na andlise da literatura digital, pois o engajamento do corpo na leitura de
aplicativos literarios se vé alterada tanto em frequéncia — o0 corpo € requerido
sistematicamente para realizar as interacdes —, como em forma — o leitor ndo apenas
engaja o0 corpo em movimentos triviais, conforme definiu Espen Aarseth (1997), como o
passar das paginas, mas sim realiza uma série de movimentos, frequentemente distintos a
cada cena, envolvendo o toque, mas também expressdes mais performativas como o0 sopro
ou o chacoalhar da tela.

A afetividade e a emocdo emergem da experiéncia fenomenolégica, pré-reflexiva.
Seguindo o referencial proposto por Charles Sanders Peirce (2005), a percepgéo promove
uma consciéncia em Primeiridade, uma apreensdo instantanea anterior a interpretacdo e a
criagdo de signos. A emocdo vem em Secundidade, ou como reacdo a qualidade
experienciada na Primeiridade. Porém, a afetividade e a emo¢do também dependem das
relagbes semiolticas estabelecidas na narrativa multimodal, em Terceiridade. Segundo
Merleau-Ponty, “ha uma unidade entre a imagina¢do e o entendimento [...] ¢ que na
experiéncia do belo, por exemplo, eu experimento um acordo entre o sensivel e o
conceito” (1999, p. 15). A percepcao fenomenologica e a logica (semidtica) sdo, portanto,
duas facetas essenciais desse fenémeno.

Segundo a semidtica social multimodal, os significados se constroem em todos
unificados que articulam signos em multiplos modos semi6ticos. No caso dos aplicativos
literarios, esses modos podem envolver as linguagens escrita e falada, no plano visual; as
linguagens pictoricas estatica e em movimento (ou cineic6nica); no plano sonoro, além
da voz, temos a masica e efeitos sonoros; e temos ainda o plano gestual, envolvido nos
atos interativos. Segundo Gunther Kress (2010), cada modo semidtico engaja aspectos
distintos da percepc¢do. Nos aplicativos literarios, a linguagem verbal escrita e a ilustracdo
engajam o sentido da visdo; a animacao engaja tanto a visdo quando o sentido da audicéo,
com a musica e os efeitos sonoros, além da fala/narragdo oral da historia; ja os gestos
interativos engajam o sentido do tato e podem explorar a espacialidade onde se encontra
0 corpo do leitor. Esses modos fazem uso das potencialidades e limitagcdes desses meios

para comunicar a literatura.
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2 A representacdo multimodal da emocéo na literatura infantil digital

A natureza multimodal da literatura infantil digital € um aspecto fundamental no
estudo das representacGes das emocgdes nos aplicativos literarios, pois cada modo
semiotico tem o potencial de representar emocGes ou aspectos de emoc¢des de maneira
diferente, de acordo com suas affordances (Kress, 2010), ou suas possibilidades e
limitacGes de representacao. Essas representacdes, no entanto, se unificam em conjuntos
multimodais integrados (multimodal ensembles), e, portanto, é na sinergia entre eles que
se construirdo representacdes de emogdes que visam a afetar o leitor e, assim, construir
sua experiéncia estética.

A questdo da multimodalidade na representacdo de emocdes na literatura infantil
foi explorada por Maria Nikolajeva (2012). A autora destaca como, nos livros ilustrados,
as imagens tém um papel fundamental na representacdo das emogdes, que é realizada
tanto de forma direta, através da expressdo facial e corporal dos personagens, como de
forma metafdrica. Os aplicativos literarios selecionados, no entanto, apresentam uma
complexidade semidtica ainda maior que a do album ilustrado com o uso de som, das
imagens em movimento e da interatividade (que inclui os gestos do leitor), ampliando as
possibilidades de representacdo das emocbes tanto de forma diegética — como
experimentadas pelos personagens — ou extradiegética, gerando uma atmosfera geral que
visa provocar emogoes no leitor. Dentre 0s muitos modos semidticos possiveis, cada obra,
no entanto, faz um uso selecionado e explora diferentes possibilidades representativas
dentro de uma miriade de opc¢des. Assim, os trés aplicativos analisados nesta pesquisa
apresentam estratégias bastante distintas na representacdo multimodal das emocdes,
porém, em todos 0s casos, € na sinergia entre os modos semioticos, explorando as
affordances de cada uma delas, que se constréi de forma bem-sucedida um texto literario
multimodal que toca o leitor de alguma forma, fazendo com que experimente emogdes

em virtude da experiéncia poeética vivida.
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2.1. Representacdo pictorica: imagens estaticas e em movimento

Assim como o destacado por Nikolajeva a respeito do album ilustrado, nos
aplicativos literarios a linguagem pictorica tem papel central na representacdo das
emocdes. Isso porque é pela ilustracdo que sdo representados 0s rostos e corpos dos
personagens, indicando seus estados de espirito e emocgdes. Expressbes faciais sdo
consideradas chave na expressao e na leitura da emoc¢do — a ponto de a inclusdo dessas
expressdes em objetos inanimados automaticamente os humanizar, transformando-os em
seres animados e, portanto, merecedores de empatia (Colombetti, 2014). Nos aplicativos
literarios, 0 movimento da imagem também é importante nessas representacdes: em
primeiro lugar, ao indicar mudancas nas emocdes dos personagens conforme a obra se
desenrola, e, em segundo lugar, por permitir a representacdo dos movimentos de seus
corpos para sugerir seus estados emocionais (tremor, por exemplo, pode significar medo).

No entanto, esse recurso sé foi utilizado em todo o seu potencial em uma das obras
analisadas, Monstro, que traz com detalhes as expressdes faciais do protagonista,
retratando as flutuacdes em seu estado emocional ao longo da historia. Mas por que as
demais obras ndo utilizaram esse recurso, tdo frequente nos albuns ilustrados? A analise
dessas obras e suas realizagdes técnicas sugere dois motivos: (1) em virtude dos estilos
de representacao das ilustracdes, que optaram por altos niveis de simplificacéo; e (2) em
virtude das técnicas de animacdo utilizadas — animacdes em 2D e com um menor numero
de quadros por segundo e, portanto, menos capazes de reproduzir todas as nuances das
mudangas de expressao facial. Animacdes desse tipo sdo mais faceis e mais baratas de
serem realizadas, resultando numa producdo mais rapida e com um custo mais acessivel,
tendo em vista que a complexidade de desenvolvimento dessas obras faz delas produtos
caros de produzir e ainda sem um publico cativo que garanta um retorno financeiro.

Em Chapeuzinho, temos personagens humanos (Chapeuzinho, a Mée e a Avo) e
animais antropomorfizados (0 Lobo e outros animais que ela encontra pelo caminho).
Estes possuem todos os principais elementos faciais que possibilitam a expressdo de
emocé&o de forma reconhecivel pelos humanos, como boca, olhos e sobrancelhas (segundo
pesquisas seminais nesta area, como as de Paul Ekman e Dacher Keltner (1997)). No

entanto, o uso das expressoes faciais e de modulagdes ao longo da histéria € utilizado de
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maneira limitada nessa obra. Na maior parte da histdria, 0s personagens apresentam
expressdes de emocdo relativamente neutras e com pouca varia¢do (Figura 1). Quando
suas expressoes faciais sdo exploradas de maneira expressiva, na maior parte dos casos,
revelam com mais énfase tracos da personalidade dos personagens — como o Lobo ser
mau e a Chapeuzinho, corajosa — do que seus estados emocionais, ainda que ambos ndo

possam ser completamente dissociados.

o

Be careful in the forest and
beware of the Big Bad Wolf!

= :
l\\‘ All the better to he

: —— .
SR you \\'lth, m_v dear

-

Figura 1 — Captura de tela de trés momentos do aplicativo Chapeuzinho. A despeito da carga emocional
das cenas, a expressdo facial dos personagens permanece a mesma. © Nosy Crow e Ed Bryan. Fonte: Nosy
Crow; Bryan (2013).

No caso de Monstro e Macaco, temos dois protagonistas antropomorfizados, cujas
faces tém expressividade reduzida, devido a um estilo de representacdo mais abstrato e
simplificado (em oposicdo a um estilo realista, conforme discute Scott McCloud (1994)).
No caso de Macaco, 0 personagem sequer apresenta uma boca, dependendo
exclusivamente do movimento dos olhos para expressar emocdes. Apesar dessas
limitacBes, em algumas cenas, 0 movimento dos olhos é utilizado de forma expressiva
para indicar suas emogoes. Por exemplo, na cena que o leitor deve mandar uma mensagem
de texto para 0 Macaco, ele pode escolher entre uma mensagem feliz (©), uma triste (®),
uma mensagem de amor ou carinho (um corag¢do) ou uma banana, que pode significar
também carinho e cuidado (Figura 2). Ao receber a mensagem feliz, ele responde com
alegria, representada especialmente pela expressédo de seus olhos, que se contraem, e
pelos bragos, que se levantam de forma celebratdria; j& em resposta a mensagem triste, o
Macaco expressa um olhar tristonho, quase de choro. Na mensagem de coracéo, ele
abraca a si mesmo e fecha os olhos com ternura, expressando o prazer de ser querido pelo
leitor. Apesar de a obra abrir m&o dessas expressoes faciais de forma mais significativa,
quando ocorrem em momentos pontuais da obra, imagem, movimento e sons sdo bem-

sucedidos na representacdo de emog0Oes. Essas expressoes visuais das emogoes sdo, no
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entanto, sempre acompanhadas de vocalizagdes, suspiros emitidos pelo personagem que
confirmam a expressdo desses sentimentos. E no conjunto multimodal que o significado

se completa para o leitor (Figura 3).

Figura 2 — Captura de tela do aplicativo Macaco. Tela que simula a interface de um smartphone, em que
o leitor pode enviar uma mensagem de texto para 0 Macaco. © Fox and Sheep. Fonte: Houghton (2013).

Figura 3 — Captura de tela do aplicativo Macaco. Reacéo do Macaco a cada uma das mensagens possiveis,
respectivamente cara feliz, cara triste, coragdo e banana. © Fox and Sheep. Fonte: Haughton (2013).
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Monstro é sem duvida o aplicativo mais bem-sucedido na representacdo visual das
emoc0Oes dentro do corpus da pesquisa. A obra se utiliza de recursos de movimento e
animacdo, ainda que as caracteristicas da ilustracdo do personagem possam ser
limitadores no que diz respeito a representacdo de expressdes faciais. O protagonista
Grover é um fantoche e sua boca, por exemplo, tem uma dindmica de movimentacao
limitada. Porém, a obra tem uma carga emocional importante; afinal, trata do medo do
protagonista frente ao possivel monstro no fim do livro e, assim, faz uso de outros
recursos para representar as emocoes de Grover: utiliza-se de forma muito expressiva do
olhar do personagem, de seus movimentos e expressao corporal, especialmente os bracos
e 0 posicionamento desses em relacdo a cabeca (Figura 4). Grover também esta sempre
se movendo, muito agitado, e esse movimento ¢ uma forma bem elaborada de
representacdo da sua ansiedade. Seus movimentos exagerados, por outro lado, o
desqualificam como narrador, contribuindo para uma construcéo irdnica do texto e dando

subsidios para que o leitor ignore seus pedidos de ndo virar a pagina.

~ -
E
E . but this will

l stop you from turning | \ I

E| pages See? I amtying ) Yl The next page is the \/ Ny
| the pages together end, of this book,and L

) )/ S0 you canmtz there is a MONSTE??

o /\/\f ? e ﬁ at the end of this boal
A s
J’/"//
S

7 ]E"/OP Tam so scared!

Figura 4 — Capturas de tela do aplicativo Monstro. A sequéncia mostra a grande expressividade na
representacdo das emocdes por meio de recursos visuais de expressdes faciais e corporais utilizada pela
obra. © Sesame Street. Fonte: Stone; Smoolin (2011).
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2.2 Narragdo em voz alta

Em Monstro e Chapeuzinho, a narracdo em voz alta se destaca entre 0s modos de
expressdo emocional. A voz, um som criado pela expressao do corpo do emissor, vibra
em consonancia com suas emocdes. Assim, a voz humana dificilmente é neutra no que
diz respeito a emogdes, sendo 6bvio o reconhecimento de uma voz triste, entusiasmada
ou assustada, por exemplo. Bebés, mesmo antes de serem capazes de compreender a
linguagem verbal, respondem ao tom de voz de seus cuidadores, ressaltando o potencial
de significado e de representacdo da emoc¢do da voz. Além disso, a voz aparece em
consonancia com os significados da linguagem verbal e esse acoplamento resulta numa
identificacdo ainda mais explicita das emoc¢des imbuidas na fala. Esse recurso, por sua
poténcia — mas possivelmente também por ser mais facil de reproduzir nessas obras (em
comparagao, por exemplo, a uma animagéo elaborada, como discutido anteriormente) —
é bastante usado e efetivo nas obras em questéo.

Em Chapeuzinho, por exemplo, no apice da histéria, quando a menina chega a
casa da avo e encontra o Lobo se passando pela velhinha, temos o célebre didlogo em que
a menina demonstra estranhamento com a aparéncia da senhora. O momento antecede a
revelacdo e a ofensiva do Lobo. Enquanto as imagens ndo se empenham em demonstrar
a surpresa da menina (ver Figura 1, terceiro quadro), a narracdo, com grande énfase e
expressividade, realiza essa funcdo comunicativa. Ja em Monstro, todo o texto ocorre em
discurso direto e cada fala do protagonista é carregada de expressividade e emogdo. O
desespero e 0 medo do personagem a cada virada de pagina sdo marcados por gritos e
exclamacdes vocais. A expressividade do discurso verbal falado é similarmente destacada
pela tipografia e outros recursos graficos, que ressaltam as palavras ditas com mais
énfase, como a palavra “monstro”, e simulam graficamente o estado emocional de Grover
(ver Figura 4). A intensidade da fala estd intimamente ligada a intensidade dos
movimentos faciais e corporais do personagem. Palavras que recebem mais énfase vem
acompanhas de tremores ou movimentos mais destacados de seus olhos ou bragos, com
grande sincronicidade.

Em Macaco, ndo ha o recurso de leitura em voz alta pelo aplicativo. Assim, cabe

ao leitor ou ao seu coleitor realizar essa narracao, em voz alta (mais provavel no caso da

Bakhtiniana, S8o Paulo, 19 (3): e64214p, julho/set. 2024

Todo contetdo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esté sob Licenga Creative Commons CC - By 4.0



leitura compartilhada) ou silenciosamente (mais provavel na leitura autbnoma). Dada a
grande carga emocional da voz e da linguagem falada discutidas acima, temos que a
transferéncia dessa funcdo para um coleitor resulta também numa transferéncia dessas
possibilidades de representacdo das emogdes para um outro corpo, este que pode inclusive
fazer uso de suas proprias expressoes faciais e corporais como forma de énfase, agregando
elementos a essas representacdes. A leitura compartilhada é destacada como um momento
de grande troca de afetos e envolvimento emocional entre adulto e crianca, e 0 uso da voz
com seu potencial de representacdo de emocdes pode ser uma contribuicdo importante
nesse processo. Vale ressaltar que a opcdo de desativar a narracdo em voz alta esta
também presente no aplicativo Chapeuzinho, porém néo esta presente em Monstro.

2.3 Linguagem verbal escrita

Em termos da linguagem verbal, Monstro é a Unica obra que se utiliza
explicitamente de palavras para nomear as emog¢des do personagem. Uma vez que o0 medo
vivido por Grover é um aspecto central na narrativa, o texto verbal repete duas vezes essa
informac&o. Logo no inicio da narrativa, é revelado que havera um monstro no fim do
livro e Grover diz “O, eu tenho tanto medo de Monstros!!!”2. A pontuacdo da frase
ressalta a intensidade da emocdo de Grover ao proferir essas palavras. Ja na cena que
antecede o fim do livro, em que o monstro seré revelado, Grover repete “0, eu estou tdo
assustado!”® ao implorar ao leitor que no vire a pagina. No fim do livro, quando é
revelado que ele, Grover, € 0 monstro, o personagem diz, em tom de ironia, que era o
leitor quem estava com medo: “E VOCé estava com tanto medo.”* Nessa cena, a natureza
dialdgica da obra é explorada de forma irénica e ludica, insinuando uma dada resposta
emocional da parte do leitor, que pode, ou ndo, condizer com a realidade. Em Frederico
(2018), alguns leitores apresentaram sinais claros de apreenséo frente a possibilidade do
monstro, enquanto outros trataram a situacdo como comica, lidando com ela de forma

bem-humorada.

2 “QOh, I am so scared of Monsters!!!” (tradugdo minha).
3 “Oh, I am so scared!” (tradugdo minha).
4 “And you were so scared.” (tradugdo minha).
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Em Chapeuzinho, o texto verbal segue uma estrutura tradicional, com um narrador
em terceira pessoa cujo discurso indireto € alternado com momentos de discurso direto.
Nessa obra, as emog¢des dos personagens ndo sdo nomeadas ou indicadas de forma direta
pelo texto verbal. Cabe ao leitor interpretar a narrativa conforme ela se desenrola para
identificar possiveis estados emocionais da protagonista e de outros personagens. J& nos
didlogos, pode haver alguma indicagdo indireta do estado emocional deles. Por exemplo,
Chapeuzinho pode dizer, em algumas cenas, “Que lindo dia!””® Ou “Essas arvores sio
lindas!”®, que indicam sua apreciacdo pela situagdo, reverberando um sentido de
contentamento. Vale ressaltar que essas frases aparecem de maneira aleatéria e apenas
quando ativadas pelo leitor, por meio da interagdo. Portanto, tém um papel complementar
e ndo fazem parte do nucleo da narrativa; fica a cargo do leitor acessar estas camadas de
significado e nem todos os leitores o fardo.

Em Macaco, o texto verbal apresenta uma estrutura que foge as formas
tradicionais: sdo perguntas enderecadas ao leitor indagando se ele pode realizar alguma
acao com ou para o Macaco. N&do ha efetivamente uma narrativa, mas uma sequéncia de
cenas interativas que representam a experiéncia cotidiana do personagem em suas
interagBes com o leitor. Dada essa estrutura textual enxuta, ndo ha nenhuma referéncia
por meio da linguagem verbal dos estados emocionais do personagem. Ao passar para a
tela seguinte, predominam os elementos visuais e sonoros; estamos imersos no mundo do
Macaco (ver Figura 5). O Macaco “fala” em algumas cenas, como quando o leitor o
chama pelo telefone, mas se trata de um vozerio em que palavras ndo podem ser
identificadas. A prosddia e entonacéo da fala, no entanto, indicam seu estado emocional,
reforcando a forca expressiva da palavra falada, nesse caso em detrimento do aspecto

semantico do texto.

5 “What a lovely day!” (tradugdo minha).
® “These trees are lovely!” (tradugdo minha).
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Figura 5 — Capturas de tela do aplicativo Monstro. Primeira tela mostra o texto verbal. Em continuacéo, o
leitor segue para a narrativa visual. © Fox and Sheep. Fonte: Haughton (2013)

2.4 MUsica

A musica pode ser utilizada de forma fundamental para evocar emocdes em obras
que permitem a utilizacdo desse recurso. O cinema é uma forma de expressao artistica
que elaborou, ao longo de sua histéria, formas de expressar emogBes em narrativas por
meio da mdasica, e diversos aplicativos literarios se utilizam da musica de forma
semelhante. Todas as trés obras analisadas utilizam a masica como recurso narrativo em
algum momento, mas certamente é em Chapeuzinho que esse recurso é explorado de
forma mais explicita com a funcdo de sugerir emocdes ao leitor.

Durante parte significativa da obra, a musica € um elemento importante na
ambientacdo da historia, sugerindo diferentes tons emocionais a cada momento da
narrativa; a variacdo da musica marca mudancas na desenrolar da historia. Por exemplo,
enguanto a protagonista estd em casa, temos uma alegre valsa; ao sair para a floresta, uma
masica sombria invade o leitor. Essa mudanca de tom provocada pela mudancga na masica
é dramaética e gera grande suspense. Nessa cena, a menina caminha sozinha pela floresta
escura e 0 Lobo, escondido entre a vegetacao, pode ser avistado pelo leitor, se ele tiver
os olhos atentos. Chapeuzinho, no entanto, ndo sabe da presenca do Lobo e segue
tranquila pela floresta.

A mdasica ndo-diegética tem, portanto, o papel de provocar emocdes no leitor
independentemente das emocdes vividas pela personagem. N&o se trata, portanto, de
sentir 0 que a personagem sente, mas sim temer por ela, enquanto observador. Ao longo
de toda a obra, Chapeuzinho ndo vai expressar medo do lobo. A menina esta sempre
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confiante frente a ameaca, seja em suas expressdes faciais ou por seu tom de voz, mas a
masica do aplicativo destaca o grande perigo vivido pela protagonista, podendo, assim,

despertar a apreensao e até o medo no leitor infantil.

2.5 Efeitos sonoros

Os efeitos sonoros podem ser utilizados de forma significativa para sugerir
emoc0des nos aplicativos literarios, mas isso ndo quer dizer que todas as obras fagcam uso
desse recurso com essa finalidade. Macaco apresenta efeitos sonoros, mas esses, em geral,
sdo usados para criar uma ambientacdo sonora que torne os cenarios e a¢bes da histéria
mais realistas, contribuindo para a verossimilhanca e para a imerséo do leitor. Essa forma
de utilizacdo dos efeitos também é observada nas demais obras. Em Chapeuzinho, no
entanto, temos, nas cenas de maior dramaticidade, efeitos sonoros que contribuem para o
clima de perigo e suspense da obra. Essas cenas podem evocar emogdes no leitor, como
discutiu Giselly Lima de Moraes (2016). E o caso da cena descrita anteriormente, da
menina caminhando pela floresta, que, além de contar com uma musica sombria, traz sons
de péssaros e pequenos animais. Os sons criam a ambientacdo sonora da floresta que
envelopa o leitor, criando uma sensagéo de profunda imersdo naquele espago ficcional.
Esses sdo efeitos de ordem diegética e colocam o leitor e a personagem no mesmo
ambiente. Temos entdo suas modalidades sonoras, os efeitos e a masica, atuando de forma
complementar, porém, sobrepondo diferentes niveis de diegese. Moraes destaca ainda
que, na cena do célebre didlogo, a masica cessa e se transforma num efeito, um som de
grande suspense, criado com o atrito frenético do arco contra as cordas de um violoncelo.
Esse movimento reverbera por meio do som no corpo do leitor, podendo gerar grande
apreenséo.

Monstro é a obra que se utiliza dos efeitos sonoros ao longo da narrativa de forma
mais enfatica e sofisticada, remetendo a tradi¢do dos desenhos animados infantis, em que
os efeitos sdo amplamente utilizados. No caso das representacdes das emogoes, os efeitos
servem como base ou suporte para a tensdo emocional gerada pela fala do personagem,
contribuindo para agregar intensidade a expressao vocal. O exemplo mais 6bvio ocorre

4

quando a palavra “monstro” é pronunciada — lembrando que ela é repetida em todas as
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cenas do livro. Além da voz trémula de Grover, um som aterrorizante de teclado é
acionado, acompanhado por um tremor na palavra escrita na tela, que se deforma
levemente. Temos, portanto, uma orquestracdo de efeitos verbais, visuais e sonoros que
salientam o aspecto pavoroso do monstro, indicando o medo do personagem e sugerindo
ao leitor a mesma emocao.

Um outro exemplo de destaque ocorre na cena que antecede a revelacdo do
monstro, em que os efeitos sonoros contribuem de forma significativa para construir uma
atmosfera de perigo, em consonancia com o medo manifestado por Grover por meio de
sua fala e de sua expressdo corporal. Aqui, o efeito sonoro é ndo-diegético, mas a emog¢éo
que ele busca provocar no leitor coincide com a emocdo vivida pelo personagem,
contrariamente ao exemplo de Chapeuzinho discutido na se¢éo anterior, em que a masica
visa provocar apreensao no leitor, ainda que a personagem esteja andando calmamente

pela floresta.

2.6 Interatividade

A interatividade é uma caracteristica fundamental da literatura digital que
possibilita ao leitor formas variadas de participacdo no texto literario. Por meio dessas
acOes realizadas pelo leitor, o texto toma diferentes configuracbes, possibilitando
variados percursos e experiéncias de leitura. A construcdo de sentido a partir da
interatividade é complexa e multifacetada; o mesmo pode ser dito sobre as maneiras como
emocéo e interatividade estdo conectadas na leitura digital.

A prdpria presenca da interatividade ja afeta a experiéncia emocional da leitura,
porque a propria realizacdo da interacdo vem potencialmente carregada de emocao para
o leitor. O ato de interagir pode ser visto como potencialmente gerador de emocdes; a
possibilidade de intervir na obra e de ver o texto se transformar como resultado de suas
escolhas pode trazer uma excitacdo ao momento da leitura, movida pela expectativa da
resposta por parte da obra. Assim, podemos concluir que a interatividade, como elemento
do discurso (Chatman, 1978) da narrativa digital, tem o potencial de gerar emocdes,
independentemente de essas acoes efetivamente representarem algum tipo de emogéo na

narrativa.
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A resposta emocional do leitor pode ser exacerbada a depender do contexto criado
pela narrativa e dos significados infringidos pela participagéo do leitor na historia. Além
disso, a interatividade traz uma faceta importante na analise das representacfes das
emoc0des: na obra interativa, o corpo do leitor € um elemento do texto multimodal e
potencialmente um recurso para a representacdo das emocdes nas obras por meio dos
gestos interativos.

A cada interacdo, na leitura de um aplicativo literario, o leitor pode assumir um
papel na narrativa, papel esse que vem associado a determinadas emoc¢6es. Em Macaco,
ha dois tipos principais de interacdo. No primeiro grupo, o leitor ajuda o Macaco, ou
realiza acOes para ele. O leitor abre a porta da casa para o protagonista entrar, alimenta o
Macaco, dando-lhe bananas (as bananas estdo fora de seu alcance), faz uma chamada
telefénica para o personagem, envia para ele mensagens de texto pelo celular e, por fim,
o leitor vira as paginas do livro que Macaco I€ e apaga a luz do quarto para que ele possa
dormir. Num outro grupo de interacgdes, leitor e macaco fazem atividades juntos, eles
brincam de esconde-esconde, de “toca aqui”, dangam, tocam musica ¢ conversam pelo
telefone.

As emocdes estdo associadas a essas acdes em dois niveis. No primeiro, as
emocOes resultam especialmente do impacto emocional que as ac¢fes geram no
personagem. O leitor alimenta 0 Macaco, que fica feliz por comer a banana (o que pode
ser visto por suas expressdes faciais e corporais); por consequéncia, a expectativa € que
o leitor sinta também uma sensacdo de satisfacdo e felicidade, ndo pelo ato de pegar a
banana e levar em direcdo a0 macaco em si, mas, sim, pelo prazer de ter gerado essa
emocao positiva no personagem. O leitor cuida do Macaco, realiza algo que faz bem ao
protagonista e, com isso, se sente também bem, num movimento que promove
desenvolvimento de uma relagdo empatica entre o leitor e o personagem.

Ja no segundo grupo, a origem das emoc0es € dupla: a acdo do leitor — dancar,
por exemplo — pode gerar uma emog&o positiva no leitor — pois dancar € supostamente
prazeroso; além disso, o leitor pode sentir emogGes — presumidamente positivas — por
partilhar esse momento com o0 macaco e perceber, nele, reagdes emocionais positivas. As
acOes do leitor, portanto, ndo representam diretamente uma emocao, mas a agdo vem

associada a determinadas emocdes. A representacdo em si da emocdo — que ocorre
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através do corpo do leitor que demonstra alegria ou medo ou tristeza, por exemplo — vai
depender do leitor e do repertorio, expectativas e motivacoes que ele traz para a leitura.
Uma crianca timida, por exemplo, pode se sentir desconfortavel com a necessidade de
dancar com o macaco na frente dos colegas, numa situacao de leitura partilhada na escola,
por exemplo. Assim, a representacao das emogdes por meio da interatividade carrega um
alto grau de indeterminac&o e s ¢ efetivamente realizada no momento da leitura.

Monstro € um outro exemplo interessante para discutir essa imprecisdo da
representacdo das emogdes por meio da interatividade. A obra sugere, de maneira irénica,
que o leitor contradiga os pedidos de Grover para ndo virar a pagina, e assim nao chegar
ao monstro no fim do livro. O personagem pede que o leitor ndo vire a pagina, mas a
expectativa é que ele, sim, siga com a historia. Como discutido em Frederico (2017), a
construcdo multimodal da obra sugere uma identidade corajosa ao leitor; enquanto Grover
tem medo, o leitor é convidado a ser valente, mas a experiéncia emocional que esse ato
vai gerar no leitor pode variar imensamente. Uma possibilidade é um leitor que ndo tem
medo de monstros e ache a reacdo de Grover exagerada e caricata; a emocao resultante
pode ser, assim, de humor, riso. Outra, € de um leitor que ndo tem medo do monstro, mas
empatiza com o personagem — Margaret Mackey (2016) discute o caso de uma crianca
que decidiu n&o seguir com a historia, atendendo ao pedido de Grover. E possivel ainda
que outros leitores sintam medo do monstro, mas ainda assim sigam passando a pagina e
seguindo com a histéria (como relatado em Frederico (2021)). Essas sao apenas algumas
das maltiplas respostas emocionais que a interatividade em uma obra como Monstro pode
gerar.

Em Chapeuzinho, temos um cenario distinto. Em muitas das interacdes, o leitor
assume o papel da protagonista. Quando o leitor se passa por Chapeuzinho, ele mergulha
no mundo ficcional, vivendo a narrativa em primeira pessoa. Assim, 0 estado emocional
da personagem ao realizar aquela acdo é transferido ao leitor, que o experimenta em
primeira mao, através de seu proprio corpo. Quando o leitor “ataca” o Lobo (por exemplo,
jogando sobre ele uma jarra com mel), a proposta é de que ele experimente em primeira
mdo a ansia de se safar do Lobo e o impeto que leva & a¢do, num misto de medo e
coragem. Esse tipo de interacdo, portanto, pode possibilitar ao leitor ir além da empatia

— quando, apesar de entender os sentimentos do personagem, ainda o vé como outro —
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para verdadeiramente vivenciar a identificacdo, que ocorre quando o leitor efetivamente
se sente no lugar do protagonista (Mar et al., 2011). Ele ndo s6 vive na propria “pele” a
tensdo da situacdo — ainda que o nivel de performance varie de acordo com o gesto
utilizado — mas pode também usar a intensidade do gesto para expressar a emocao
experienciada, possibilitando assim uma outra forma de reverberagcdo dessa emocao,
amplificando-a.

Os gestos que permitem a interacdo com a obra fazem parte da configuracéo
multimodal dos aplicativos literarios (Frederico, 2018). A forma desses gestos (tocar,
deslizar o dedo, chacoalhar o dispositivo etc.) configura parte do texto multimodal,
representando aspectos da narrativa e sugerindo significados. Aqui, também, had uma
importante indeterminacdo. Os signos criados por meio desses gestos sdo apenas
sugestdes da obra, e sua forma final vai novamente depender das escolhas realizadas no
momento da leitura: o leitor pode ativar a interagdo com a obra por meio de gestos que
divergem daquilo que é sugerido. Ao improvisar outros gestos, novos significados sao
gerados. Uma vez que este artigo ndo leva em consideracao as respostas leitoras, a analise
a seguir sera nas sugestdes de gesto propostas pelas obras e como suas formas
representam emogdes na narrativa.

Um exemplo dessa forma de representacdo das emocGes que se utiliza do corpo
do leitor por meio do gesto interativo pode ser visto em Chapeuzinho. Apds a ofensiva
do Lobo, que salta da cama e vai atras da menina com a intencdo de devoréa-la,
Chapeuzinho e Lobo se encontram posicionados de forma oposta ao redor da mesa de
jantar. O leitor entdo deve mover Chapeuzinho ao redor da mesa, ajudando a menina a
fugir. Essa cena conta com uma musica de grande tensdo e o0 movimento frenético do
leitor pode operar, portanto, como forma de representacdo do medo e da tenséo daquele
momento. O leitor s6 pode mover a personagem em circulos e ndo pode tira-la daquela
situagdo, o que também tem o potencial de exacerbar a carga emocional da cena. A musica
aqui forma, juntamente com o gesto, um conjunto multimodal importante na criacdo dessa
representacéo.

A andlise dos aplicativos em questdo, no entanto, indica que a emog&o, nesses
casos, advém principalmente do contexto de realizacdo do gesto, de seus significados e

das relagdes que estabelece entre texto e leitor e menos de sua forma, que tem papel de
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representacdo na narrativa. Assim, em grande parte dos casos, as obras em questdo néo
se utilizaram amplamente da forma dos gestos interativos como recurso de representacdo
de emocdes e a expressividade emocional da forma do gesto parte do préprio leitor, que
pode agregar vigor, velocidade ou hesitacdo ao gesto e assim manifestar, através dele, seu

estado emocional.

Considerac0es finais

A andlise dos aplicativos literarios do corpus revela como a representacdo das
emocdes na literatura infantil digital articula de diferentes maneiras os diversos modos
semidticos, gerando distintas configuracbes multimodais. Essas representacdes
multimodais se articulam de duas formas: na primeira, a experiéncia emocional é evocada
a partir da representacdo do estado emocional dos personagens, buscando, assim,
provocar empatia no leitor e afetando-o emocionalmente de forma indireta — uma vez
que ter empatia ndo implica necessariamente sentir a emocao vivida pelo personagem
(Feagin, 2019 apud Nikolajeva, 2012); na segunda, a obra evoca determinadas emoc¢oes
diretamente no leitor, independentemente do estado emocional do personagem. Esses
dois niveis estdo diretamente relacionados aos elementos constitutivos da narrativa: a
historia e o discurso (Chatman, 1978). No primeiro caso, a experiéncia emocional é
proposta a partir da histdria que é contada, enquanto, na segunda construcdo, a emogao é
sugerida a partir do nivel discurso, ou como essa histéria é contada. Assim como histéria
e discurso sdo indissocidveis na narrativa, na representacdo das emoces, essas duas
camadas se articulam para sugerir uma determinada experiéncia emocional unificada com
o texto literario.

O conceito de “intensidade modal” proposto por Sigrid Norris (2004) nos permite
refletir sobre o protagonismo dessas diferentes modalidades semidticas na representacao
das emocdes nos aplicativos literarios e a relacionar essa forma literaria a outras formas
de narrativa multimodal para criangas. Intensidade modal diz respeito a intensidade ou
peso que uma modalidade semi6tica assume num conjunto multimodal (Norris, 2004). A
intensidade de cada modalidade varia a cada momento da comunicacdo multimodal e

algumas modalidades semidéticas tém mais importancia no conjunto multimodal do que
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outras. Assim, considerando especificamente a representagdo das emocdes nas narrativas,
e considerando as possibilidades representacionais de cada uma dessas modalidades,
temos que as de natureza auditiva — a mausica e a voz do narrador — apresentaram alta
intensidade nos conjuntos multimodais. O som ressoa nos corpos dos leitores, afetando-
os de forma direta e potente, muitas vezes ainda em primeiridade. Dada a natureza difusa
e subjetiva das emogdes, no texto literrio, a voz e a musica apresentam um potencial
expressivo que permite uma representacao das emocdes de forma poética em consonancia
com a narrativa.

Em algumas obras (como Monstro), as modalidades aurais podem ainda vir
intimamente acompanhadas pela animagdo, em que as emogdes dos personagens séo
representadas especialmente por meio de expressdes faciais e corporais. A narragdo e a
animacdo apresentam significativa concomitancia na representacdo das emocoes,
complementado-se de forma intima. Porém, vimos ainda que, em Macaco e Chapeuzinho,
a animacao nem sempre € utilizada em toda sua poténcia na representacdo das emocdes
dos personagens.

O aspecto interativo dessas obras também apresenta novas possibilidades para a
experiéncia emocional com um texto literario. A propria possibilidade de participacdo
pode gerar emoc¢Oes no leitor, que precisa intervir na narrativa e pode afeta-la. Ao
interagir, o leitor pode ainda assumir a perspectiva de um personagem, resultando numa
identificacdo com o personagem que amplifica a experiéncia emocional em virtude de
sua qualidade imersiva.

A andlise das formas de representacdo e sugestdo da emocdo pelos textos dos
aplicativos literarios selecionados revelou, portanto, como sua multimodalidade é
explorada de forma complexa e distinta em cada obra. A corporeidade, no entanto, se
apresenta como eixo central e fio condutor. Por um lado, as representagdes das emocoes
dos personagens estdo sempre profundamente ligadas ao corpo desse personagem, seja
pela representacdo de suas expressdes faciais ou corporais, seja pela ressonancia dessa
emocdo pela sua voz. Nas modalidades aurais, 0 corpo do leitor é imerso pelo espago
sonoro promovido pela narrativa e vibra de acordo com a intensidade sonora. O leitor
sente na carne essa vibracao e as emocdes que ela carrega. A interatividade, por sua vez,

pode colocar o leitor dentro da narrativa, realizando determinadas a¢des sob a perspectiva
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do personagem e assim, seu corpo e o corpo do personagem se fundem, possibilitando a
experiéncia dessas emog¢des em primeira méo, num tipo de imerséo e participagdo num
universo ficcional que é tipica da leitura digital.

A andlise multimodal da representacdo das emocdes em aplicativos literarios
sugere, portanto, um retorno a centralidade do corpo na experiéncia estética, tal como
proposto por Baumgarten e Merleau-Ponty, mas também revela novas formas pelas quais
obras de arte de natureza digital, multimidia, multimodal e interativa podem emocionar

leitores e promover experiéncias estéticas literarias para criancas e jovens de hoje.
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