[ 1 ]
CAPIiTULO 2

A influéncia da diagramacao na
experiéncia de leitura em e-books
infantis interativos: uma revisao da
literatura em design e usabilidade

4. https://doi.org/10.22533/at.ed.874192527102

Patricia Régia Nicacio Freire

RESUMO: A crescente digitalizacao dos livros infantis e a incorporagdo de elementos
interativos ampliaram as possibilidades de leitura, mas também trouxeram desafios
relacionados ao design editorial e a experiéncia do usuario. Este artigo tem como
objetivo revisar a literatura acerca da influéncia da diagramacao na experiéncia de
leitura em e-books infantis interativos, destacando como principios de design grafico,
design editorial e usabilidade podem impactar a compreensao, o engajamento
e a formacao leitora das criancas. A partir da analise de estudos nacionais e
internacionais, buscou-se compreender como a disposicao tipografica, o uso de
imagens, a hierarquia visual, a interatividade e a multimodalidade contribuem
para potencializar ou dificultar o processo de leitura. Foram considerados autores
de referéncia no campo do design, bem como pesquisas especificas sobre literatura
infantil digital, interatividade e aprendizagem. Os resultados da revisdo apontam que
adiagramacao, quando orientada por principios de clareza, legibilidade e integracdo
multimodal, favorece o engajamento da crianga e promove maior compreensdo
textual. Entretanto, observa-se uma lacuna quanto a padronizagao de critérios para
avaliar a qualidade da diagramacdo em ambientes digitais, sugerindo a necessidade
de modelos metodoldgicos que unam fundamentos do design grafico a psicologia
cognitiva e a pedagogia. Conclui-se que a diagramacao exerce papel determinante
na mediacdo entre tecnologia, conteudo e leitor infantil, sendo fundamental a
atuacdo profissional de designers especializados no desenvolvimento de e-books
infantis interativos.

PALAVRAS CHAVE: Design Editorial. Livro digital. Literatura infantil. Diagramacao.
Multimodalidade.
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INTRODUCAO

Atransicdo do livro impresso para o digital representa uma das mudancgas mais
significativas no campo editorial das Ultimas décadas. No contexto da literatura
infantil, essa transformacao assume relevancia ainda maior, visto que as obras
destinadas as criangas ndo apenas transmitem narrativas, mas também cumprem
funcdes pedagdgicas, estéticas e formativas (RAMOS, 2017).

O livro digital, quando bem explorado, oferece vantagens significativas para
o enriquecimento intelectual e cultural dos leitores, desenvolvendo o senso critico
e despertando-os para novas experiéncias (RODRIGUES; PEREIRA, 2022). Os
e-books infantis interativos, ao incorporarem recursos multimodais como sons,
animagdes e elementos de interacdo, ampliam as possibilidades de engajamento,
mas, ao mesmo tempo, impdem novos desafios relacionados ao design editorial e
a experiéncia de leitura (MORAES, 2015; MORGAN, 2013).

Nesse cendrio, a diagramacao surge como elemento central na mediacdo entre
conteudo, tecnologia e leitor, demandando atencdo dos profissionais de design
grafico na criacdo de experiéncias significativas. O design editorial, tradicionalmente
voltado a organizacdo visual de livros impressos, evoluiu para abarcar praticas
digitais, nas quais legibilidade, navegabilidade e clareza visual tornam-se principios
fundamentais (HENDEL, 2003; LINDEN, 2011). A diagramacao, entendida como a
disposicao estratégica de elementos graficos e textuais em uma pdagina, assume
papel determinante na conducdo da leitura, na hierarquia de informacdes e na
relacdo entre texto e imagem (SALISBURY; STYLES, 2013).

No universo infantil, essa funcao é ainda mais critica, pois o leitor em formagéao
depende de estimulos visuais claros e consistentes para desenvolver competéncias
cognitivas e de compreensao narrativa (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011). Diversos estudos
apontam que a experiéncia de leitura em e-books infantis ndo pode ser reduzida
a simples transposicdo do conteddo impresso para o ambiente digital (SARGEANT,
2015; SCHUGAR; SMITH; SCHUGAR, 2013).

Elementos como tipografia, cores, interatividade e integracdo multimodal atuam
em conjunto, afetando diretamente a compreensao textual e o engajamento do leitor
(SERAFINI; KACHORSKY; AGUILERA, 2016). Quando mal estruturados, esses recursos
podem gerar sobrecarga cognitiva, dispersdo da atencdo e até mesmo prejuizos a
aprendizagem (BUS; TAKACS; KEGEL, 2015). Por outro lado, quando bem planejados
a partir de principios do design grafico e da usabilidade, podem potencializar a
motivacdo e a compreensao leitora (SMEETS; BUS, 2012; MENEGAZZI, 2018).
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No Brasil, 0 campo da literatura infantil digital ainda se encontra em consolidacao,
com iniciativas de editoras e designers que buscam adaptar narrativas ao suporte
eletrénico (OLIVEIRA, 2011). Entretanto, observa-se uma lacuna quanto a
sistematizacdo de parametros de qualidade voltados a diagramacdo de e-books
infantis. Enquanto a literatura internacional avanca na discussao sobre interatividade
e multimodalidade (YOKOTA; TEALE, 2014; TIMPANY et al., 2014), no contexto
nacional ainda predomina a énfase na transposicdo do impresso, muitas vezes sem
explorar plenamente os recursos graficos e tecnoldgicos disponiveis.

Diante desse panorama, este artigo tem como objetivo revisar a literatura sobre
ainfluéncia da diagramacao na experiéncia de leitura em e-books infantis interativos,
discutindo como principios de design consagrados, tais como legibilidade, hierarquia
visual, consisténcia grafica e integracdo multimodal, impactam a formacao leitora e
o engajamento da crianga. Busca-se também identificar lacunas existentes e propor
caminhos para que o design grafico contribua de maneira mais efetiva na producdo
de conteudos digitais destinados ao publico infantil. A escolha por uma revisado de
literatura justifica-se pela necessidade de reunir e analisar criticamente estudos
ja realizados, de modo a fornecer um panorama teédrico consolidado e identificar
direcdes futuras de pesquisa (MORGAN, 2013; SERAFINI et al., 2016).

Além disso, entende-se que a diagramacao de e-books infantis deve ser
abordada ndo apenas sob a perspectiva estética, mas também sob o viés pedagdgico,
comunicacional e de experiéncia do usudrio, configurando-se como campo
interdisciplinar que envolve design, educacdo e tecnologia (BORJA, 2011; MERINO;
MARTINS, 2010; BRUNNER; EMERY, 2009). Assim, a presente

investigacdo organiza-se em cinco se¢des. Apods esta introducdo, a segunda secdo
apresenta uma revisdo da literatura sobre design editorial, usabilidade e literatura
infantil digital. Na terceira secdo, descreve-se a metodologia de revisdo bibliogréfica
adotada. A quarta secao expde os principais resultados da andlise, discutindo
as contribuicbes e limitacdes identificadas. Por fim, a quinta secdo apresenta as
conclusdes, destacando implicacdes praticas para o design grafico e apontando
lacunas que podem orientar estudos futuros.

REVISAO DE LITERATURA

Design editorial e diagramacao

O design editorial constitui-se como campo de estudo e pratica que organiza
visualmente o conteldo, assegurando clareza e legibilidade para o leitor (HENDEL,
2003). Nesse contexto, a diagramacdo emerge como a materializacdo do projeto
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grafico, articulando texto, imagens, cores e espacos em uma composicao que guia
a leitura e estabelece hierarquias visuais (SALISBURY; STYLES, 2013).

Tradicionalmente associada ao livro impresso, a diagramacao foi profundamente
impactada pelo advento do digital. Hoje, é necessario considerar varidveis como
responsividade de tela, navegacdo por toques e gestos, além da integracdo de
elementos multimidia (MERINO; MARTINS, 2010). A literatura sobre gestdo do design
enfatiza que a diagramacdo nao deve ser entendida apenas como uma técnica de
ordenacdo, mas como estratégia comunicacional que influencia diretamente a
percepcdo do leitor e a identidade da publicacdo (BORJA, 2011; BRUNNER; EMERY,
2009).

A diagramacdo é um dos pilares do design editorial, pois organiza o conteudo
em estruturas visuais que favorecem a compreensao do leitor. Para Hendel (2003,
p. 19), "o design editorial é uma arte invisivel, cuja funcéo principal é permitir que o
leitor se concentre no texto, e ndo na forma”. Essa visdo destaca a funcdo mediadora
do projeto grafico entre autor e leitor. No mesmo sentido, Salisbury e Styles (2013,
p. 45) afirmam que “a disposicdo do texto e daimagem nao é apenas uma questao
estética, mas determina o modo como a narrativa serd percebida pela crianca”.
Portanto, a diagramacao nao é neutra: ela constréi sentidos.

Autores como Borja (2011, p. 78) ampliam essa compreensao ao relacionar design
e estratégia: “a diagramacao deve ser vista como processo de gestdo da comunicacao,
e ndo apenas como composicdo visual”. Assim, o campo ultrapassa o aspecto técnico
e assume dimensao estratégica na construcao de experiéncias editoriais. No campo
infantil, esse aspecto torna-se ainda mais relevante. O leitor iniciante depende de
estruturas visuais claras para associar imagem e texto, compreender sequéncias
narrativas e construir significados (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011). Dessa forma, a
diagramacdo ndo é apenas um recurso estético, mas uma ferramenta pedagdgica.

Literatura Infantil Digital

O livroinfantil ilustrado sempre desempenhou papel central na formacao leitora,
unindo narrativa verbal e visual (LINDEN, 2011; RAMOS, 2017). Para Ramos (2017,
p. 22), "o livro ilustrado constitui um espaco de didlogo entre imagem e palavra, no
qual o leitor precisa articular multiplos codigos para construir o sentido narrativo”.

Com a digitalizacao, essa traducdo expandiu-se para formatos multimodais e
interativos, como e-books e aplicativos narrativos (MORAES, 2015). Autores como
Yokota e Teale (2014) e Manresa e Real (2015) apontam que os e-books infantis
devem ser concebidos ndo como mera transposicdo do impresso, mas como uma
nova linguagem narrativa, que combina texto, som, movimento e interacdo. Essa
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abordagem, contudo, demanda cuidados de design para evitar a fragmentacdo
da atencdo da crianca.

Manresa e Real (2015, p.113) reforcam essa ideia ao apontar que o livro digital
“requer novas estratégias de leitura, uma vez que a linearidade do papel da lugar a
percursos multiplos mediados pela tecnologia”. Estudos nacionais mostram que o
mercado brasileiro ainda carece de padroniza¢do na producdo de e-books infantis
(OLIVEIRA, 2011).

Apesar do pouco espaco inicial no mercado editorial brasileiro, estudos como o de
Vilela e Corsino (2022) j4 evidenciam a literatura infantil digital como uma produgéao
artistica potente, capaz de amplificar as a¢cdes de leitura. Muitas vezes, prevalece a
adaptacdo linear de livros impressos para o digital, sem explorar adequadamente
as potencialidades da multimodalidade (MENEGAZZI, 2018). Além disso, a leitura
digital interativa também se relaciona com a construcao da subjetividade infantil, indo
além da decodificacdo e se tornando um recurso que contribui para a formacao
literdria e a expressdo criativa (NECOCHEA, 2023).

Assim, a literatura infantil digital no Brasil apresenta avancos, mas ainda carece
de critérios claros que garantam qualidade narrativa e visual.

Usabilidade, UX Design e Experiéncia de Leitura

O design de experiéncia do usuario (UX design) tem sido aplicado ao contexto
dos e-books para compreender como os leitores interagem com recursos visuais e
narrativos. Para criancas, a usabilidade de um livro digital ndo se limita a facilidade
de navegacdo, mas inclui aspectos como clareza tipogréfica, consisténcia grafica e
adequacdo da interatividade ao nivel cognitivo do leitor (BUS; TAKACS; KEGEL, 2015).

Sargeant (2015) observa que a interatividade pode tanto enriquecer quanto
comprometer a leitura. Se bem planejada, promove engajamento, compreensao
e motivacdo. Porém, quando excessiva, leva a sobrecarga cognitiva e dispersdo. A
analise da experiéncia do usuario infantil (UX) em e-books é fundamental para
entender a motivacdo e o engajamento.

Estudos recentes apontam que a influéncia dos elementos editoriais é evidente
ao motivar ou desmotivar o leitor, sendo crucial a andlise das caracteristicas editoriais
de e-books infantis (REIS; FURTADO; CRENZEL, 2023). Schugar, Smith e Schugar (2013)
confirmam que recursos digitais sé favorecem a aprendizagem quando integrados
organicamente a narrativa, e ndo quando funcionam como adi¢des artificiais. Nesse
sentido, os livros digitais interativos sdo reconhecidos como uma ferramenta ludica
e educacional, capaz de incrementar a leitura por meio de recursos hipermidia que
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estimulam o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas (FURTADO;
SANTOS, 2017).

Pesquisas empiricas indicam que a diagramacao impacta diretamente a forma
como as criangas interagem com e-books. Smeets e Bus (2012), por exemplo,
demonstraram que e-books com animacdes bem diagramadas ampliam a aquisicdo
de vocabulario em leitores iniciantes. J& estudos de Teixeira e Gongalves (2015)
sugerem que a imersdo narrativa estd ligada a clareza na articulacdo entre texto e
elementos visuais, fungao diretamente atribuida a diagramacao.

Multimodalidade e Narrativa Visual

A literatura infantil digital caracteriza-se por ser multimodal, ou seja, articula
diferentes modos semidticos: texto, imagem, som, movimento e interatividade
(SERAFINI; KACHORSKY; AGUILERA, 2016). Nesse contexto, a diagramacao torna-se
fundamental para organizar e integrar esses modos em uma experiéncia coerente.

Prieto e Panelas (2014) ressaltam que o leitor infantil precisa de estruturas
narrativas visuais claras para se orientar diante da multiplicidade de estimulos
digitais. Moraes (2015) defende que a multimodalidade, quando mal estruturada,
compromete a imersdo e prejudica a construgao de significados. Por outro lado,
Menegazzi, Sylla e Padovani (2018) destacam que a interatividade bem projetada
amplia as possibilidades de narrativa visual e fortalece o vinculo afetivo com a leitura.
A narrativa visual, tradicionalmente estudada em livros ilustrados (LINDEN, 2011),
assume novas camadas de complexidade em suportes digitais. A diagramacao passa
a coordenar ndo apenas a relagao entre texto e imagem, mas também o ritmo da
interacdo, a sequéncia de animagoes e a navegagao por telas (FREDERICO, 2016).

Aliteratura analisada evidencia que a diagramagao exerce papel determinante na
experiéncia de leitura em e-books infantis interativos, pois organiza a multimodalidade,
facilita a usabilidade e sustenta a narrativa visual. Contudo, identificam-se lacunas
quanto a definicdo de parametros de qualidade especificos para o design de e-books
infantis, tanto em nivel internacional quanto, sobretudo, no cenario brasileiro.

METODOLOGIA

A presente pesquisa adota o método de revisdo integrativa de literatura, uma
vez que esse tipo de abordagem possibilita reunir, analisar e sintetizar resultados de
diferentes estudos sobre um mesmo fenémeno, proporcionando maior compreensao
e aprofundamento tedrico (MENDES; SILVEIRA; GALVAO, 2008).
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De acordo com Souza, Silva e Carvalho (2010), a revisdo integrativa organiza
o conhecimento ja produzido, identificando avancos, lacunas e perspectivas de
investigacdo. Essa estratégia é adequada ao presente estudo, cujo objetivo é
compreender como a diagramacao influencia a experiéncia de leitura em e-books
infantis.

Etapas da Revisdo Integrativa

O processo metodoldgico seguiu as seguintes etapas, conforme a literatura
especializada (BOTELHO; CUNHA; MACEDOQ, 2011):

-ldentificagdo do problema de pesquisa: definir de que maneira a
diagramacdo impacta a experiéncia de leitura em livros digitais infantis;

-Estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusdo: delimitar o corpus a
partir de recortes tematicos e temporais;

-Busca nas bases de dados: realizar levantamento em periddicos, livros e
anais de congressos da area de Design, Educacdo e Comunicacao;

-Anélise e categorizacdo dos estudos: organizar as publicacdes segundo
eixos tematicos (design editorial, literatura infantil digital, usabilidade/
UX, multimodalidade);

-Interpretacdo e sintese: integrar os resultados em uma narrativa critica,
destacando contribui¢des e lacunas.

Foram incluidos estudos que abordassem livros digitais infantis ou a literatura
infantil ilustrada em meio digital; que discutissem design editorial, diagramacao,
usabilidade ou narrativa multimodal; que estivessem disponiveis em portugués,
inglés ou espanhol; que fossem publicados entre 2005 e 2025, periodo marcado
pela consolidacdo dos e-books e pela emergéncia dos dispositivos méveis como
suporte de leitura.

Foram excluidos trabalhos que tratassem exclusivamente de literatura impressa
sem interface com o digital; que focassem apenas em aspectos tecnoldgicos de
programacao, sem vinculo com o design editorial ou a experiéncia do leitor.

O levantamento bibliografico foi realizado em bases académicas de referéncia,
como Scopus, SciELO, Periddicos CAPES e bases especializadas em Design e Educacdo.
Além disso, foram consultados livros de autores classicos e contemporaneos sobre
design editorial, literatura infantil e multimodalidade.

Para fins de replicabilidade, a busca nas bases utilizou combinacoes de termos
em portugués e inglés como: (“diagramacao” OR “design editorial”) AND (“e-book
infantil” OR “literatura digital”) AND (“usabilidade” OR “multimodalidade”). A
aplicacdo inicial desses termos resultou em aproximadamente 450 artigos, dos quais
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15 foram selecionados e incluidos na analise final apds aplicacdo dos critérios de
elegibilidade (leitura de titulos/resumos e leitura integral).

Procedimentos de Analise

Apos a selecdo, os trabalhos foram lidos integralmente e categorizados conforme
0s quatro eixos definidos na revisao de literatura: Design editorial e diagramacao;
Literatura infantil digital; Usabilidade e experiéncia de leitura; Multimodalidade
e narrativa visual. A andlise foi conduzida de forma qualitativa e interpretativa,
buscando estabelecer relagdes entre as diferentes perspectivas e evidenciar
convergéncias, divergéncias e lacunas no campo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos estudos revisados indicou que a diagramacgao exerce papel decisivo
tanto em suportes impressos quanto digitais, mas assume func¢des expandidas
em e-books infantis interativos. Observou-se que os principios classicos do design
editorial permanecem relevantes (SALISBURY; STYLES, 2013), porém precisam ser
adaptados ao contexto multimodal e interativo.

O campo do Design Gréafico tem se debrucado sobre a analise de projetos graficos
em livros infantis digitais para identificar elementos de design e suas funcionalidades,
como a exploracdo de visdo, audicao e tato (KOCH; TOZATTI, 2015). Além disso,
estudos recentes propdem diretrizes de projeto para e-books focados em criangas
em fase de alfabetizacdo, reforcando a importancia da tipografia, ilustracdo
e diagramacdo adequadas para o contexto de ensino-aprendizagem
(DIRETRIZES, 2019). No cenario internacional, prevalece a concepcao dos e-books
como experiéncias narrativas integradas, que articulam som, imagem, texto e
interatividade (YOKOTA; TEALE, 2014; MANRESA; REAL, 2015). J& no contexto
brasileiro, predomina a transposicdo linear do impresso, o que limita a exploragdo
das potencialidades digitais (OLIVEIRA, 2011; MENEGAZZI, 2018).

A plataforma Leiturinha surge como exemplo de pratica hibrida, integrando
livros impressos e digitais, e demonstra que o mercado nacional comeca a adotar
solucdes mais proximas das tendéncias globais. Um exemplo notével desse avan¢o no
mercado editorial infantil brasileiro é o App Leiturinha (Figura 1), reconhecido como
a maior assinatura de livros infantis da América Latina, que, além de disponibilizar
obras impressas em formato de assinatura, também oferece uma biblioteca digital
com livros interativos.
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Divirtam-se com

Ebooks interativos e
Audiobooks infantis

livros digitais

Figura 1. Divulgacdo do App Leiturinha.

Fonte: Site da Apple Store, 2025.

Esse modelo hibrido confirma que a literatura infantil contemporanea néo
deve ser pensada em termos de oposicdo entre o fisico e o digital, mas sim como
uma convivéncia complementar que potencializa o acesso e a diversidade
de experiéncias leitoras (YOKOTA; TALE, 2014; SARGEANT, 2015).

No campo da usabilidade, a literatura é consensual: recursos interativos favorecem
a aprendizagem quando integrados a narrativa (BUS; TAKACS; KEGEL, 2015), mas
dispersam a atencdo quando mal estruturados (SCHUGAR; SMITH; SCHUGAR, 2013).
Isso reforca a necessidade de compreender a diagramacdo como parte de um
processo de UX design. A qualidade dos contelidos consumidos é maisimportante
para avaliar os efeitos nos leitores do que o tempo de exposicdo a tela, o que exige
que designers e responsaveis avaliem o propésito e a entrega do contetido (ITAU
SOCIAL, 2021).

Em termos de multimodalidade, autores como Serafini, Kachorsky e Aguilera
(2016) apontam que a leitura digital envolve a coordenacdo de diferentes sistemas
semidticos, exigindo coeréncia e clareza no arranjo gréfico. Menegazzi, Sylla e Padovani
(2018) demonstram que a interatividade, quando planejada estrategicamente, amplia
aimersdo e a compreensao infantil.
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Para sintetizar os principais achados da revisdo, elaborou-se o Quadro 1, que
organiza autores, objetos de estudo, resultados e contribuicoes para esta pesquisa.

Autor(es)
/ Ano

Objeto de Estudo

Principais Achados

Contribuicao
para este artigo

Hendel (2003)

Design editorial
(livro impresso)

A diagramacdo é uma
arte invisivel, cuja funcao
€ orientar a leitura sem
interferir na narrativa.

Fundamenta o papel
da diagramacao
como mediadora.

Koch; Tozatti

Anadlise de

Design Grafico é essencial

Confirma arelevancia

Teale (2014)

transposi¢do do impresso;
exigem integracao
de interatividade e
multimodalidade.

(2015) projeto grafico para aproveitar ao da andlise do
de livros digitais maximo as vantagens projeto grafico no
dos suportes virtuais, contexto digital.
incluindo visdo,
audicao e tato.
Sargeant Anélise de Interatividade Relaciona
(2015) livros digitais pode enriquecer diagramacao
e Book Apps ou comprometer a a usabilidade e
leitura; a qualidade da qualidade.
narrativa é crucial.
Yokota & E-books infantis N&o sdo mera Fundamenta

amudanca de
paradigma digital.

Vilela; Corsino
(2022)

Producdo brasileira
de literatura

Producdo artistica
potente no Brasil que

Atualiza o panorama
da producdo nacional.

guando integrados
a narrativa.

infantil digital amplia as acdes de
leitura planejadas.
Necochea Subjetividade Leitura digital interativa | Adiciona a
(2023) infantil e livros relaciona-se com a perspectiva da
digitais subjetividade e contribui | psicologia cognitiva
para a expressao criativa. | e da subjetividade.
Bus, Takacs & Usabilidade Recursos digitais Relaciona
Kegel (2015) em e-books favorecem a diagramacdoa
aprendizagem apenas usabilidade.

Reis; Furtado;
Crenzel (2023)

Experiéncia
do Usuario
(UX) Infantil

A influéncia dos
elementos editoriais
na motivagao e
desmotivacdo do leitor
infantil é evidente.

Traz achados
atuais sobre UX e
elementos editoriais.

Serafiniet
al. (2016)

Textos multimodais

Leitura digital exige
coordenacao de multiplos
sistemas semioticos.

Da suporte a
discussao sobre
multimodalidade.

Quadro 1. Principais autores, objetos de estudo e contribui¢oes.

Fonte: Autora (2025).
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A partir desse conjunto de evidéncias, conclui-se que a diagramacao deve ser
tratada como um recurso estratégico, capaz de mediar a experiéncia leitora e de
alinhar estética, narrativa e objetivos pedagdgicos.

CONCLUSAO

O presente estudo evidenciou que a diagramacgao exerce papel central na
experiéncia de leitura em e-books infantis interativos, atuando como mediadora entre
narrativa, multimodalidade e cognicdo infantil. A revisdo integrativa demonstrou que,
embora o design editorial seja historicamente consolidado no contexto impresso,
sua aplicacdo no ambiente digital infantil ainda apresenta desafios significativos,
especialmente no que se refere a integracdo de elementos interativos e a construgao
de experiéncias coerentes e imersivas. Os resultados revelam convergéncia entre
0s autores quanto a importancia de uma diagramagao que va além da estética,
promovendo clareza, orientacdo visual e engajamento do leitor.

Ao mesmo tempo, foram identificadas lacunas notaveis, como a auséncia de
diretrizes objetivas para o design de e-books infantis multimodais e a limitada
sistematizacdo de praticas aplicaveis no contexto brasileiro. Esse cendrio evidencia
a necessidade de formacdo profissional mais especifica e de pesquisas empiricas
que avaliem os efeitos da diagramacdo na compreensao, motivacdo e aprendizado
das criancas.

A andlise também apontou que a interatividade, quando planejada de maneira
estratégica e alinhada a narrativa, pode ampliar significativamente a experiéncia
leitora, favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento da leitura emergente.
Por outro lado, a md integragao de recursos interativos tende a dispersar a atengao,
comprometendo a efetividade pedagdgica da publicacdo. Esse achado reforca a
relevancia do design grafico como instrumento de gestdo da experiéncia de leitura,
integrando estética, funcionalidade e usabilidade.

Além das contribuicdes tedricas, este estudo apresenta relevancia pratica
para editoras, designers e educadores. Para as editoras, os achados indicam a
importancia de adotar diretrizes de diagramacao especificas para o meio digital. Para
designers graficos, reforcam a necessidade de dominar competéncias relacionadas
a multimodalidade e a experiéncia do usuario. J& para os educadores, o artigo
oferece subsidios para avaliar criticamente a qualidade de e-books utilizados em
contextos pedagdgicos.

Dessa forma, o estudo ndo apenas amplia a literatura académica, mas também
orienta praticas profissionais e pedagdgicas voltadas ao fortalecimento da leitura
na infancia. Em sintese, este estudo contribui para a literatura ao consolidar
evidéncias sobre a influéncia da diagramacdo em e-books infantis interativos,
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destacando a importancia da aplicagdo consciente de principios de design grafico
e multimodalidade.

Além disso, evidencia lacunas e oportunidades para pesquisas futuras, incluindo
o desenvolvimento e validacdo empirica de diretrizes praticas de diagramacao digital
que unam fundamentos do design grafico a psicologia cognitiva e a pedagogia,
estudos empiricos sobre a recepgao infantil e a exploracéo de estratégias inovadoras
que integrem narrativa, interatividade e experiéncia estética.
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