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Resumo

Este estudo investigou praticas inovadoras no design e producdo de livros, revistas e outras
publicacOes que utilizam do meio digital e ndo possuem os mesmos limites das publicag¢des fisicas
convencionais. Por meio de uma busca exploratdria, 39 resultados foram encontrados,
categorizados e filtrados. Apds, realizou-se um estudo de multiplos casos, por meio do qual se
analisaram seis tecnologias: Calibre, CoWriter, Issuu, Twine, HedgeDoc e OMP. Os resultados
indicam que as ferramentas tendem a ser de facil acesso, com foco na colaboragdo e publicagdo
online, se utilizando de recursos como linguagens de marcacao e inteligéncia artificial para auxiliar
no design e na produgdo. Com isso, as ferramentas permitem a criacdo de publicagGes interativas e
multimidia, explorando as potencialidades do meio digital, fazendo uso de diferentes tecnologias
para tal. Finalmente, o estudo contribui para a compreensdo de diferentes praticas inovadoras
neste campo e abre caminho para pesquisas futuras que explorem outros achados.

Palavras Chave: design; producao; tecnologia; publica¢cdes digitais; ferramentas.

Abstract

This study investigated innovative practices in the design and production of books, magazines and
other publications that use digital media and do not have the same limits as conventional physical
publications. Through an exploratory search, we found 39 results, which were categorized and
filtered. Afterwards, a multiple case study was carried out, through which six technologies were
analyzed: Calibre, CoWriter, Issuu, Twine, HedgeDoc and OMP. The results indicate that the tools
tend to be easily accessible, with a focus on collaboration and online publishing, using resources
such as markup languages and artificial intelligence to assist in design and production. With this,
the tools allow the creation of interactive and multimedia publications, exploring the potential of
the digital medium, making use of different technologies to do so. Finally, the study contributes to
the understanding of different innovative practices in this field and paves the way for future
research that explores other findings.

Keywords: design; production; technology; digital publishing; tools.
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1. Introdugdo

Livros e outras publicacdes digitais podem se manifestar em um amplo espectro de
possibilidades: de e-books com enfoque textual a aplicativos multimidia com alto grau de
interatividade, oferecendo oportunidades para informacdo, educacdo e entretenimento (Dick;
Gongalves, 2017). Além disso, no contexto da comunicacdo cientifica, o meio digital permite liberar
“as publicacGes académicas dos limites bidimensionais e autocontidos do texto” (Sayao, 2010, p.
69).

Assim, livros, revistas, cartilhas, catalogos, entre outros, encontram um ambiente para a
exploracdo de recursos de tempo, espaco, midia e interacdo a partir da diversidade de
possibilidades tecnoldgicas (Dick; Gongalves, 2017). Por exemplo, com atualizacées em tempo real,
a diferenciacdo entre um livro e um site se torna difusa. Portanto, as fronteiras que definem as
publicacdes digitais sdo expandidas, abarcando aplicativos, jogos interativos, entre outros (Phillips,
2014).

Nessa direcdo, é possivel a criacdo de novas configuracles e estruturas narrativas e formais
(Philips, 2014), sem paralelo no papel (Pinsky, 2013), tornando as publicagGes interfaces
compativeis com diferentes dispositivos e plataformas de acesso (Mendonga, 2015), isto é,
interoperdveis. Desse modo, estes artefatos nativos digitais criam experiéncias que vao além da
disposicdo de tipos, imagens e graficos no espaco (Vihn, 2014). A titulo de exemplo, novas acbes
podem ser adicionadas ao ato da leitura, tais como assistir, interagir e compartilhar (Costa, 2014).

No contexto de design, sabe-se que as praticas tradicionais do projeto editorial ndo sdo
suficientes para atender a todas as dimensdes da criacio de publicacdes digitais (Dick, 2015). E
preciso uma mudanca de mentalidade e de abordagem para considerar as particularidades do
artefato digital e criar publicacdes que proporcionem experiéncias genuinamente digitais (Dick;
Gongalves, 2022). Ja na perspectiva da producdo, os fluxos de trabalho sdo consideravelmente
afetados pela transicdo de produtos fisicos para conteudos digitais (Clark; Phillips, 2014). Para
Bruijn et al. (2015), até mesmo produtos editoriais digitais aparentemente simples e triviais levam
a repensar as praticas estabelecidas de publicacdo.

Diante desse panorama, que evidencia a existéncia de uma preocupac¢do com a concepgao
e a producdo de publicacbes digitais sob uma perspectiva que considera suas especificidades,
surgem os questionamentos desta pesquisa: quais sdao as praticas de design e producdo que
existem para criar livros e outras publicacdes que proporcionem experiéncias verdadeiramente
digitais? Como se efetivam? Desse modo, objetivou-se sistematizar praticas inovadoras no design e
na producdo de livros e outras publicacGes digitais. Para tal, buscou-se levantar contribuicdes
publicadas sobre processos, ferramentas e plataformas para design e producdo de livros e outras
publicacOes digitais; e posteriormente, analisar solucbes existentes em termos de publicacdo
digital.

2. Praticas no contexto da publicacao digital

PublicagOes digitais podem ser representadas por uma variedade de produtos editoriais
digitais — desde e-books para serem lidos em e-readers como o Kindle e aplicativos com maior grau
de interatividade —, que oferecem conteldos para diversos propdsitos, seja informacgao, educagao
ou entretenimento. Dentro dessa gama, as publica¢des digitais tém a capacidade e o potencial de
ampliar e romper com as apresentagdes e estruturas tradicionais das obras impressas, pois nao
existem as limita¢des impostas pelo meio fisico (Dick; Goncalves, 2017).
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Estudos mostram que existe uma aderéncia crescente de leitores as midias digitais, seja por
questdes de preferéncia, acesso ou disponibilidade (Zhang; Kduva, 2014). Como afirmam Araujo,
Azevedo e Santana (2023), ao final do século XX nasce o leitor imersivo, que representa os leitores
digitais e estd habituado a como sao dispostas as informacdes na tela. Este leitor ndo se prende a
formas de leitura lineares e estruturas rigidas de formatacdes, podendo se utilizar de métodos de
exploragao na leitura e diferentes fluxos de informagdes. A este contexto, adiciona-se o conteudo
multimidia, propiciando assim uma maior interatividade (Araujo, Azevedo; Santana, 2023).

Ao mesmo tempo, na conjuntura digital, o autor tem um papel de destaque na utilizacao
dos meios para construcao das publicacdes, podendo ele ser encarregado de produzir, editar e
publicar suas obras. Isso se deve a facilidade que novas ferramentas de escrita e plataformas mais
amigdveis ddo a autopublicagdo (Costa, 2014). Essa nova dinamica traz ao autor maior
independéncia para mostrar seu trabalho sem a necessidade de intermediarios, como editores ou
outros profissionais, uma vez que existem diversas plataformas que "permitem que o autor faca,
ele mesmo, a capa, diagramacdo e edicdo a partir de templates, ou contrate um 'personal’
editor/diagramador/divulgador, para ajuda-lo" (Costa, 2014, p. 4). Assim, além de facilitar a
divulgacdo de autores independentes, se bem avaliada e tiver relativo sucesso, a autopublicacdo
no meio digital pode ser uma porta de entrada para que o autor, no futuro, publique com mais
profissionalismo e financiamento (Phillips, 2014).

Diante desse cendrio de novos habitos de leitura e producdo, ja é percebida como
necessaria uma mudanga nas praticas voltadas a estes produtos digitais/editoriais, porque "dentro
deste recente contexto de renovacdo, o sistema editorial se amplia para responder as novas
demandas dos leitores/usuarios, como a interoperabilidade e o real aproveitamento das
potencialidades do meio digital" (Dick; Goncalves, 2017, p. 84). Entretanto, mesmo com essa
capacidade de explorar possibilidades disponiveis apenas digitalmente, grande parte das
publicacOes digitais continua mimetizando as praticas de livros e outras publicacGes impressas
(Dick; Gongalves, 2022). Tendo como exemplo a Amazon — e-commerce estadunidense e uma das
cinco maiores empresas de tecnologia do mundo —, boa parte do seu catdlogo de livros digitais
simula a experiéncia de leitura impressa em e-readers e aplicativos para dispositivos moéveis,
embora haja algumas funcionalidades como marcac¢des de paragrafos e dicionarios embutidos.

Portanto, é possivel perceber que ha espaco para inovacao ndo somente a partir do uso de
novas ferramentas, plataformas e tecnologias, mas também utilizando-se de novos modelos de
design e producdo, visando novas maneiras de explorar potencialidades do meio digital e relacGes
mais dindmicas entre autores e leitores na construcdo dos livros e outras publicacdes digitais.

3. Procedimentos metodolagicos

Esta pesquisa teve abordagem qualitativa e natureza aplicada. Quanto aos procedimentos,
se caracterizou, em um primeiro momento, como uma pesquisa bibliografica e, em uma segunda
etapa, como um estudo de multiplos casos (Freire, 2013).

Na pesquisa bibliografica foi realizada uma revisdo de literatura para levantar que foi
publicado sobre o tema. Para tal, foi feita uma busca exploratoria em artigos e livros para
identificar ferramentas, processos e plataformas para design e producdo de livros e outras
publicacOes digitais. Na sequéncia os dados encontrados foram categorizados para direcionar os
estudos de caso.

Apds, no estudo de multiplos casos, os achados da pesquisa bibliografica foram filtrados e
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analisados. Para tal, foram definidos critérios para selecio e, a partir da observacdo e
experimentacdo dos casos escolhidos, foram coletados dados que indicassem como estas
iniciativas se efetivam a partir de uma matriz de andlise elaborada previamente. Apds, os dados
foram analisados para inferir conclusdes a respeito do funcionamento das solucdes existentes em
termos de publicacdo digital.

4. Resultados

Inicialmente foi realizada uma busca exploratéria a fim de encontrar ferramentas, processos
e plataformas que servissem ao propdsito de publicacdo digital. A partir desta busca, foram
revisados os seguintes textos:

® Artigos: Glimmers of Digital Publishing Innovation (Warren, 2023) e Always the eBook of
the Future (Warren, 2021).

e Livros: From Print to Ebooks: A Hybrid Publishing Toolkit for the Arts (Bruijn et al., 2015),
com énfase no capitulo Towards a hybrid workflow based on markdown; Gestdo Editorial de
Periodicos Cientificos - tendéncias e boas prdticas, especificamente em seu capitulo
Ferramentas de gestdo editorial para periodicos em acesso aberto (Fachin; Silveira; Abadan,
2020).

Além disso, foram consultados sites como o Markdown Guide (Cone, 2023) e realizadas
pesquisas diretas por ferramentas advindas de experiéncias e usos anteriores a este estudo. Apds
leitura dos textos mencionados anteriormente, foram encontradas referéncias a 39 ferramentas,
processos e plataformas relacionadas a publicacdo digital, que foram inseridas em um quadro
(Quadro 01) para auxilio e gerenciamento desses dados.

Quadro 01 — Achados da busca exploratdria.

Fonte Achados
Experiéncias anteriores e Pesquisa por "how to make digital ebook", “softwares Pesquisa por "VR reader
busca exploratdria na to create ebooks”: app":

ferramenta Google

Webtoon Plottr Sol Reader
Tapas Manuskript Sphere Toon - VR
Issuu cowriter immersionVR reader
Wattpad FlippingBook
Medium Feedly
Archivematica Monogatari

Warren (2021) Manifold Quest Storyspace
PubPub Inklewriter Tinderbox
Fulcrum Twine Sudowrite

Fachin, Silveira e Abadan OoMP 0JS Ambra

(2020)

Warren (2023) Libby Al Dungeon

Pullinger (2024) oolipo - interactive stories
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https://www.webtoons.com/en/
https://tapas.io/
https://issuu.com/
https://www.wattpad.com/?locale=pt_PT
https://medium.com/
https://www.archivematica.org/pt-br/
https://plottr.com/
http://www.theologeek.ch/manuskript/
https://cowriter.org/about#product
https://flippingbook.com/ebook-creator
https://feedly.com/
https://monogatari.io/
https://solreader.com/
https://www.oculus.com/experiences/quest/2479638112135074/?utm_source=vrheaven.io&utm_medium=oculusredirect&store=quest&item_id=2479638112135074&r=1
https://odeals.net/game/2241/immersionvr-reader
https://manifoldapp.org/
https://www.pubpub.org/
https://www.fulcrum.org/
http://textadventures.co.uk/quest
https://www.inklestudios.com/inklewriter/
https://twinery.org/
http://www.eastgate.com/storyspace/
http://www.eastgate.com/Tinderbox/
https://www.sudowrite.com/
https://pkp.sfu.ca/software/omp/
https://pkp.sfu.ca/software/ojs/
https://plos.github.io/ambraproject/index.html
https://www.overdrive.com/apps/libby
https://aidungeon.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oolipo
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Cone (2023) HedgeDoc Deepdwn
MarkText Obsidian
StackEdit
Bruijn et al. (2015) Pandoc Sigil
Calibre EPUBster

Fonte: autores (2024).

Ao analisar os resultados, percebeu-se a necessidade da criagdo de categorias para uma

filtragem dos achados. Assim, foram estabelecidos quatro grupos, descritos abaixo:

foram

Meios de publicagdo (15 resultados): meios onde é possivel a publicacdo de documentos,
tendo eles a opgao de criagdo embutida ou nao.

Criagao de documentos (12 resultados): ferramentas capazes de criar documentos.
Ferramentas de edicao (9 resultados): ferramentas capazes de editar ou converter
documentos.

Descartados (3 resultados): resultados descartados por ndo condizerem com o propdsito
da pesquisa ou por ndo ser possivel aprofundar a estudo por limitacdes tecnoldgicas.

Entretanto, devido as diferencas e similaridades entre os achados dentro dessas categorias,
criadas subcategorias, auxiliando assim no agrupamento de semelhantes (Quadro 02) e

selecdo para utilizacdo nos estudos caso.

Meios de publicagdo: trés subcategorias (publicacdo direcionada, criagcdo e publicacdo e
agregador).

Criacdo de documentos: duas subcategorias (criagdo com markdown e cria¢do de histérias
ndo-lineares).

Ferramentas de edi¢do: duas subcategorias (edi¢do e assistente de escrita).

Quadro 02 — Achados categorizados.

Categoria Subcategoria Achados

Meios de publica¢do Publicagdo direcionada Webtoon

Tapas

OoMP

0Js

Ambra
Fulcrum

Al Dungeon

Criacdo e publicagdo Issuu
Wattpad
Manifold
Medium
PubPub
Obsidian
FlippingBook

Agregador Feedly
Libby
Oolipo
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https://hedgedoc.org/
https://www.markdownguide.org/tools/mark-text/
https://www.markdownguide.org/tools/stackedit/
https://www.markdownguide.org/tools/deepdwn/
https://obsidian.md/
https://pandoc.org/
https://calibre-ebook.com/
https://sigil-ebook.com/
https://github.com/DigitalPublishingToolkit/epubster
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Criagao de documentos Criagdo com markdown HedgeDoc
MarkText
Deepdwn
StackEdit

Criacdo de histdrias ndo-lineares Monogatari
Quest
Inklewriter
Twine
Storyspace
Tinderbox

Ferramentas de edi¢do Edicao Pandoc
Calibre
EPUBster
Sigil

Assistente de escrita Archivematica
Plottr
Sudowrite
CoWriter
Manuskript

Descartados - Sol Reader
Sphere Toon
ImmersionVR reader

Fonte: autores (2024).

Com a pesquisa bibliografica e categorizacdo pronta, iniciou-se a filtragem e selecdo para
aprofundamento de analise. Os critérios definidos foram: preco (somente os gratuitos), ferramenta
de publicacdo/criacdo (aquelas que oferecessem solugdes mais completas/integradas em termos
de publicacdo digital) e funcdes (aquelas que oferecessem mais funcionalidades). Com isso, as
ferramentas selecionadas sao listadas a seguir, junto da subcategoria correspondente:

Calibre (edicao)

CoWriter (assistente de escrita)

Issuu (criacdo e publicacdo)

Twine (criacdo de histdrias ndo-lineares)
HedgeDoc (criagao com markdown)
OMP (publicagao direcionada)

Buscou-se abranger todas as subcategorias encontradas, exceto a subcategoria
“agregador”, pois os resultados encontrados ndo condizem com a proposta desta pesquisa. Além
disso, procurou-se trabalhar com as ferramentas que fossem mais acessiveis e completas que seus
semelhantes em termos de funcgdes.

Para o estudo de cada caso, os objetos foram analisados da seguinte forma: primeiramente
a leitura do site ou documento de apresentacdo do sistema, seguido do seu uso para experimentar
suas principais funcionalidades. Por fim, elaborou-se um mapa mental de cada objeto de estudo
para sistematizar seus principais recursos. A seguir sdo detalhados os sistemas estudados.

4.1 Calibre
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Software gratuito e de cddigo aberto para gerenciamento e conversdo de e-books. Nele é
possivel adicionar arquivos, editar metadados e arquivos em formato HTML, dividir e unir e-books,
baixar livros e jornais, visualizar e converter. Além dessas funcdes, o Calibre também é capaz de
fazer backup em nuvem e exportar os documentos para leitores digitais facilmente. A Figura 01
apresenta o mapa mental elaborado para o Calibre.

Figura 01 — Sistematizacdo do Calibre.

- ne HBIUSxr s4masm

1 INTRODUCTION

a- - e =
o va possivel editar contetido por
T HTML

=" -

% Interface de leitura FILEEE

b Adicionar arquivos
Y aumentar e diminuir fonte

(] arifar editar metadados

4 \<n : . converter livros

2 primit visualizar livros

n transacionar entre capitulos i

bl obter livros

etc.
unir e dividir arquivos

D SEN

Fonte: autores (2024).

O programa tem uma interface intuitiva, tendo as principais funcées em facil acesso além
de trazer todas as informag¢bGes de um e-book ao seleciona-lo. Também ¢é possivel filtrar os
documentos por tags editaveis do préprio aplicativo. O leitor tem diversas opg¢des e ferramentas,
tornando o Calibre um bom programa para visualizar documentos, ja que ele possui acessibilidade
a um grande numero de tipos de arquivos. Ao ler um e-book é possivel imprimi-lo, navegar entre
capitulos, destacar partes do texto, aumentar e diminuir fonte, acesso a hiperlinks e outras fungdes
de configuragao de leitura.

A proposta principal do programa é o gerenciamento da sua biblioteca particular de livros
digitais, com isso a funcionalidade de adicionar arquivos e editd-los é onde o aplicativo tem mais
foco. Isto traz facilidade para gerar arquivos compativeis com diferentes plataformas de leitura. Por
exemplo, o sistema permite a conversdao de um arquivo PDF para MOBI, formato nativo do leitor
de livros digitais Kindle, mais acessivel a este dispositivo.

Integrado a web, o aplicativo é capaz de baixar plugins e metadados, auxiliando na edigdo
dos livros, além de ser um agregador RSS para baixar jornais e noticias disponiveis. Fora isso, além
de ser uma biblioteca local, torna-se um servidor online, podendo ser acessado de outros
dispositivos, como um celular. Portanto, o Calibre se mostra pratico e versatil em relacdo a
gerenciamento, edicdo e leitura de e-books, compactando em um sé sistema essas trés funcgdes,
dando ao usuario liberdade e poder de editar totalmente as publicacdes.
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4.2 Cowriter

CoWriter é um site e assistente de escrita baseado em inteligéncia artificial (IA), que
contém um editor de texto simples e diversas ferramentas para elabora¢do de textos de acordo
com diferentes tipos de documentos, como artigos, listas, reda¢cdao, campanha de marketing,
relatérios, etc. Tendo a escrita como base, o site é capaz de gerar textos a partir da maneira de
escrever do usuario, com um comando ou tendo em base o texto anterior. Além da geracao de
texto hd também a geracdo de imagens baseadas em arquivos ou em comandos (prompts). A
Figura 02 apresenta o mapa mental elaborado para o CoWriter.

Figura 02 — Sistematizacdao do CoWriter.

Ferramenta de geragdo de
« email com base em emogdes
Generator que o usudrio quer transmitir
vl ard engaging smails for sl

imagem gerada
baseada no primeiro ° Email Copy

paragrafo n help you write profes:

L I, )
Nome da Cidade: Aurora Vista
" . o texto gerado €
Cidade dos Sonhos: Uma Jorna?:la Encant’a!:iura baseado na maneira
v e com vestes s orte ¢ Gestemida Cerio da wajaria parn © o
e estilo do usudrio
de escrever
Exemplo de texto
Texto destacado escrito pelo usuario Ferramenta de marketing
baseada na plataforma de
postagem
Marketing Copy Generator
| can help you create inspiting marketing content for your business
w—
Possivel usar chat para |
ajudar na escrita
L9

°0

Fonte: autores (2024).

Outras funcionalidades da ferramenta sdo: expandir ou resumir um texto, revisdao
ortografica e chat com IA, que auxilia o usudrio com sinénimos, legendas, ideias, cddigo de
programacao, titulos, entre varias outras ajudas que auxiliam na criagcdo do texto. Ha também
outros dois modos de edicao, sendo eles capazes de gerar e-mails de venda com tons de escritas
baseados em emocgdes, e geracdo de postagens de anuncios com base na rede social que sera
entregue.

A interface é simples, dando énfase na drea de escrita. Os botGes na parte superior contém
as principais fung¢des da inteligéncia artificial e um seletor de fonte e alinhamentos. Abaixo ha uma
lista de comandos para informacao e orientacdo de como usar a ferramenta. Com isso, o CoWriter
é um editor de texto enxuto, mas que, com o auxilio da inteligéncia artificial, é capaz de expandir
em diferentes maneiras a forma de escrever um texto com seus comandos e geradores. Com base
no estilo de escrever do usudrio, possibilita que a escrita ndo pareca genérica, como em outras
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ferramentas semelhantes.
4.3 Issuu

Plataforma popularmente conhecida como leitor de revistas e livros digitais, possui
exemplares gratuitos e pagos, separados por categorias e assuntos. Em seu leitor, que simula o
movimento de paginas de publicagcdes impressas, é possivel navegar entre paginas, pesquisar por
palavras (se o tipo de arquivo permitir), adicionar a colecdo pessoal, compartilhar publicacdo e
visualizar a edicdo em tela cheia. A Figura 03 apresenta o mapa mental elaborado para o Issuu.

Figura 03 — Sistematizagdo do Issuu.

Issuu
Plataforma de criagao e leitura de revistas
digitais
Criacao de arquivo
Leitura de arquivos
Convert PDFs into flipbooks and more. Conversor de arquivos
pata criar: )
[==) . - ; Plataforma de leitura de
o &‘[’)m Flipbooks revistas, e-books e artigos,
9% P GIFs : . podendo ser gratuitas ou
T Posts para midias . nao, de diferentes assuntos
sociais
artigos
p—— |
[ep— =33 g decade 1€
visualizador S ; dﬁg}nm‘e’e
232 . by
Alguns exemplos download M el
de tIpOS de procurar pralavras
arquivos que compartilhar
podem ser criados adicionar & colegéo

gostar ) 1
'-
— 1]

tela cheia

Fonte: autores (2024).

Além da leitura de arquivos, hospedados na plataforma, o site apresenta a funcdo de
conversor para a criacdo de flipbooks, GIFs, postagens para midia social e artigos. A conversao
abrange um grande numero de tipos de arquivos, sendo o PDF o mais recomendado pelo sistema.
A prépria plataforma oferece as ferramentas e um ambiente para criacdo de publica¢cdes, mas
também hd a opcdo de integrar com outras plataformas como o Canva e Adobe InDesign,
permitindo, assim, exportar as criacdes feitas nestes sistemas e transforma-las em publica¢des no
Issuu. No site, ainda é possivel enriquecer as publicagées com fotos, videos, GIFs e links, tornando
a experiéncia de leitura mais interativa e dindmica. Ademais, assim que disponibilizada a
publicacdo na plataforma, o usudrio tem todas as estatisticas e dados da postagem.

De modo geral, o Issuu oferece uma assisténcia completa desde a criacdo do documento
até o monitoramento depois de publicada. A ferramenta busca simplificar o processo de
construcdo e publicacdo de livros e revistas digitais, oferecendo um editor prdprio ou criando
integracbes. Com isso, procura abarcar recursos populares entre os usudrios publicadores e
leitores.

4.4 Twine

Disponivel para download e também acessivel no navegador, o Twine é um criador de
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histérias nao lineares com cédigo aberto, trabalhando majoritariamente com HTML, que faz uso de
hiperlinks para direcionar o leitor entre caminhos diferentes, mas ndo requer do usudrio que
publica conhecimentos de como linguagens de marcacao e programacao funcionam para conseguir
criar as préprias narrativas. A Figura 04 apresenta o mapa mental elaborado para o Twine.

Figura 04 — Sistematizacdo do Twine.

Com conhecimentos de

1t you want to live, tell me my true name. Or were done.

construgao por meio de

P — JavaScript, HTML e CSS é um mapa mental,

| mean, of courss, the name defare | called myself Misery. You're such a stickler for these things. Dolores.

possivel tornar a historia tornando facil a
mais dindmica e
interativa, colocando
caixa da texto e variaveis

visualizacdo de caminhos
diferentes

por exemplo

Fonte: autores (2024).

A interface utiliza um mapa mental como metéafora de visualizacdo, possuindo cartées e
setas para indicar variagcdes de caminhos, que ajudam na compreensao do trabalho e facilitam a
navegacdo. Ao escrever a histdria, o usuario conta com um editor que contém estilos basicos de
texto (formatacdes), mas ao inserir linhas de cédigo CSS e HTML, é possivel estilizar toda a tela a
ser apresentada no documento final, permitindo, por exemplo, alterar o fundo da pdgina e
adicionar sons a publicagdo. Caso o usuario tenha conhecimento de programag¢do com JavaScript, a
complexidade pode aumentar, ao criar caixas para inputs de texto, condi¢des e outras varidveis.

O aplicativo conta com quatro formatos de histdrias: Chapbook, Harlowe, Snowman e
SugarCube. Cada um deles possui colecGes de regras, opcdes de estilo e funcionalidades
especificas proprias, que controlam a aparéncia e o comportamento basico das histérias criadas no
Twine, dando ao autor diferentes formas de como escrever e apresentar seu trabalho. O produto
final é um arquivo HTML, que pode ser facilmente acessado por qualquer navegador.

Finalmente, além de sua ferramenta de escrita, o Twine possui uma comunidade em féruns
online, reunindo tanto leitores como autores, a fim de discutirem sobre o aplicativo, se ajudarem
mutuamente e também compartilharem suas cria¢des, onde algumas delas sdo apresentadas no
site oficial.

4.5 HedgeDoc

E um editor baseado em markdown de cédigo aberto que pode ser usado no préprio
navegador ou de maneira offline. Seu diferencial, conforme a prdpria plataforma, é ser em editor
gue permite colaboracdo de outros usudrios em tempo real, além de outras caracteristicas que
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enriquecem a criacdo de documentos e sua apresentacao.

A tela de criacdo de documentos se assemelha muito a de editores de cddigos de
programacdo, mas com atalhos de estilos e outras fun¢gdes em uma barra superior. Ao iniciar, a
plataforma mostra um documento em modo de apresentacao, que pode ser alterado pelo usuario,
com o objetivo de demonstrar a capacidade do HedgeDoc. A Figura 05 apresenta o mapa mental
elaborado para o sistema.

Figura 05 — Sistematiza¢do do HedgeDoc.
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diagramas bl
tabelas
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- diagramas
apresentacdo

programa leve linguagens mateméticas

videos de fontes externas
linhas de cadigo

Fonte: autores (2024)

Além de ser um criador de texto baseado na linguagem markdown, a plataforma oferece
compatibilidade para imagens, videos, graficos, tabelas, expressdes matemadticas, diagramas e
blocos de cddigos. Na criacdo de um documento, além do markdown, a linguagem HTML também
pode ser usada para permitir a insercdo de conteddos mais dindmicos e complexos. Ainda, é
permitido ao usuario visualizar em tempo real o resultado dessas edicdes em uma tela ao lado,
sendo um sistema WYSIWYG ("What You See Is What You Get", "O que vocé vé é o que vocé
obtém" em traducdo livre).

Ao final da edicdo, é pode-se exportar para um documento HTML, markdown ou publica-lo
por meio do servidor da prépria plataforma, além de ser possivel utilizar o modo apresentacado,
onde é utilizada toda a tela para visualizar o documento. O Hedgedoc é uma ferramenta simples,
gue conta com colaboracdo em tempo real, sendo leve e tendo compatibilidade para diversos
tipos de arquivos e notagGes. Mas, com um bom conhecimento das linguagens markdown e HTML,
0 usudrio é capaz de criar e apresentar publicacdes mais complexas, de maneira satisfatoria e
relativamente facil.

4.6 OMP

A Open Monograph Press (OMP) é uma plataforma de cédigo aberto para publicacdo de
livros desenvolvido e gerenciado pela PKP (Public Knowledge Project), iniciativa de varias
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universidades para fornecer software livre para a comunidade mundial de pesquisa.

A plataforma precisa ser instalada em um servidor préprio e permite gerenciar e monitorar
a criacdo de um livro académico, simplificando tarefas de submeter atribui¢cdes para editores e
revisores internos e externos, tendo prazos estabelecidos para suas fungdes e revisdes por pares. A
Figura 06 apresenta o mapa mental elaborado para o OMP.

Figura 06 — Sistematiza¢dao do OMP.
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Fonte: autores (2024).

A plataforma permite documentos de esbogos, imagens, graficos e multimidia de forma
separada, além de configurar metadados, facilitando a distribui¢cao e permitindo que plataformas
como o Google Académico consigam achar mais facilmente a publicacdo. Ainda, o mesmo livro
tem a compatibilidade de traducdes, caso o autor queira fazer em mais de uma lingua,
dispensando o trabalho de ter que publicar mais de uma vez o mesmo material.

Apds o processo de criacdo, o livro é publicado em site prdprio, no servidor onde estiver
hospedado, por meio de arquivos PDF, ePUB ou outros formatos, como HTML, estando integrado
aos padroes académicos de autenticagdo, como o DOI (Digital Object Identifier). A PKP também
oferece hospedagem e suporte para o OMP e suas outras ferramentas de publicacdo, com uma
taxa que varia entre algumas centenas de ddlares ao ano, por editora. O servico inclui backups
diarios, correcbes de seguranca, atualiza¢des, além de outros recursos que podem ser adicionados
com um aumento de taxa.

Portanto, a plataforma Open Monograph Press (OMP) possibilita a publicagdo de um livro
académico por meio de uma interface com um visual simplificado e eficiente. Além disso,
apresenta recursos que propiciam um maior alcance da publicacdo, e que auxiliam no processo de
revisao.
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5. Discussoes

A partir dos estudos de caso, foi possivel perceber nas diferentes plataformas uma
tendéncia de facilitar a utilizacdo do usudrio por meio de acesso direto no navegador, com excecao
do Calibre, dispensando o download e a instalacdo de softwares. Essa forma de se apresentar,
além de trazer agilidade, é mais convidativa para a experiéncia. Entretanto, aplicacées como
CoWriter, Issuu e OMP ficam reféns de acesso integral com a internet, ndo ocorrendo o mesmo
com as outras que, mesmo tendo uma versao de acesso pelos navegadores, oferecem uma versao
offline (nem sempre com os mesmos recursos). Devido a essa integracdo a rede de computadores,
as linguagens HTML e markdown podem ser usadas nas escritas de documentos na maioria das
ferramentas apresentadas, umas se aprofundando mais e baseando suas aplicacbes nessas
tecnologias, como o HedgeDoc e CoWriter — com o markdown — e Twine e Calibre, com o HTML.

Percebeu-se também que editores como Calibre, OMP e Issuu ndo sdo focados na criacao
de um novo documento, mas sdo formas eficazes e faceis de gerencia-los, distribui-los e
aprimora-los. E possivel, por meio dos seus recursos, desprender-se de publicacdes simplificadas
gue ndo exploram as potencialidades do meio digital em direcdo a uma publicacdo mais interativa,
gue muda a forma de navegar pelo texto, seja adicionando hyperlinks, animacdes ou qualquer
outro conteudo multimidia.

Nessa diregao, o site CoWriter traz em seu editor de texto uma inteligéncia artificial (IA)
generativa, que atualmente é uma tecnologia que estd se aprimorando e se tornando cada vez
mais popular. Com ela é possivel uma nova forma de pensar a escrita de um texto. Ainda que a
ferramenta analisada possua limitacdes se comparada a outras de acesso pago, ja é possivel
experimentar um pouco do que a inteligéncia artificial pode auxiliar no processo de construcdo de
narrativas ou outros tipos de texto.

Finalmente, na questdo de praticas inovadoras para design e producdo de publicacdes e
experiéncias digitais, pode-se notar que os objetos analisados cumprem esse papel com diferentes
métodos e propdsitos, trazendo possibilidades de criar e anexar materiais, como imagens, videos,
audios, hyperlinks, e fazendo uso de inteligéncias artificiais. Isto permite criar produtos mais
dindmicos, interativos e multimidia, fugindo das limitagdes de publicagdes fisicas.

6. Conclusao

O objetivo principal desta pesquisa foi sistematizar praticas inovadoras no design e na
producdo de livros e outras publica¢gdes digitais. De modo geral, foram encontradas e classificadas
39 ferramentas e tecnologias que servem como meios de produgdo de publicagdes digitais.
Posteriormente, seis destes achados foram estudados em maior profundidade para verificar como
operam, se buscam utilizar recursos que apenas o meio digital pode proporcionar.

Foi possivel perceber que as tecnologias encontradas tendem a ser de facil acesso,
requerendo apenas conexao com a internet e um navegador — sistemas por onde essas
publicacBes sdo criadas e publicadas. Ainda, por estarem constantemente conectados a rede, parte
dos objetos analisadas permite o trabalho colaborativo simultaneo, além facilitar a entrega das
publicagdes para o publico leitor, uma vez que podem ser compartilhadas rapidamente. Além
disso, percebe-se uma tendéncia de plataformas com a possibilidade de uso de inteligéncias
artificiais generativas para o auxilio da escrita e producdo. Todavia, cabe a ressalva: ndo bastam
plataformas, ferramentas, tecnologias propensas a inovacdo se a mentalidade de quem projeta e
produz — sejam autores, editores, designers ou outros profissionais — livros e outras publicacdes
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digitais ainda se mantiver conectada as praticas das experiéncias impressas.

Por fim, em relacao a estudos futuros, outras tecnologias presentes no mapeamento inicial,
qgue nao foram estudadas nesta pesquisa, podem ser analisadas em profundidade. Por exemplo,
focar-se em plataformas e ferramentas com acesso pago, a fim de explorar os recursos que em
meios gratuitos ou de cddigo aberto sdo restritos. No contexto de um design que procura usar as
potencialidades que apenas o meio digital pode oferecer, deve-se também buscar encontrar
iniciativas que trazem inovac¢des e mudancas nos fluxos de trabalho na perspectiva da criacdo das
publicacdes digitais, como observado de maneira mais timida neste estudo.
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