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Samira Almeida Pinto é especialista em Educomunicagao, pela Escola de Co-
municagoes e Artes da Universidade de Sdo Paulo (2015), com pesquisa sobre
tecnologia eletronica e inovacdo em leitura, e literatura infantojuvenil e sua
integracdo na educagdo formal e ndo formal de criangas. Possui graduagio em
Comunicagao Social — Jornalismo —, pela Universidade Metodista de Sao Paulo
(2002) e pesquisou a relacao entre tecnologia e jornalismo com o titulo "As novas
tecnologias e a ética no fotojornalismo” com bolsa de iniciagao cientifica da
FAPESP, sendo orientada por Ronaldo Entler. Tem experiéncia ha mais de dez
anos como editora de revistas de arte e arquitetura (Revista Bamboo e Revista
Dcasa), e como repdrter dos mesmos temas (Casa Claudia, Casa Vogue, Kaza,
Arquitetura & Construgiao, Robb Report e Folha de S. Paulo), além de colaborar
com os portais iG e UOL, escrevendo reportagens e colunas sobre moda, luxo,
decoracao, turismo, arte, cultura e empreendedorismo. Foi editora de livros de
arquitetura (Ed. Casa Mix) e autora de um livro infantojuvenil convencional
(Paulus Editora).

Atualmente, é CEO da StoryMax (nome fantasia), startup que ela fundou e
cuja principal missao é atrair e engajar leitores a partir de sua relagdo com
aparelhos mobile. Como empreendedora, atua na interface de editorial, educagao
e tecnologia, desenvolvendo livros digitais interativos (em celulares e tablets) e
apps de contacao de histérias, além de oficinas educativas sobre leitura e narrativa
e mediacao de leitura, usando tecnologia e com foco em criangas, familias e
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educadores. Entre suas qualificagoes, destacam-se: 1) edi¢do e coordenagao
editorial; 2) mediacao de leitura; 3) criagdo de contetido adequado ao piiblico,
incluindo reportagens, colunas e livros; 4) conhecimentos nos campos de design,
literatura infantojuvenil, arquitetura e urbanismo. Como autora e editora, ja
recebeu dezenas de prémios nacionais e internacionais, como o Prémio Jabuti de
Literatura (duas vezes), o Selo da Cétedra Unesco de Leitura, o Reading Digital
Fiction UK (trés vezes), o Comkids Prix Jeunesse Iberoamericano (trés vezes) e
o Digital Ehon Japan.

1 — Como nasceu e a StoryMax e qual é o seu principal
proposito?

Eu e o Fernando Tangi fizemos uma transi¢do das nossas carreiras no mercado
editorial e de tecnologia para fundar a StoryMax. A missdo da StoryMax é
apresentar a leitura como uma atividade de lazer e educacdo atraente para
criancas e jovens no mundo inteiro. A iniciativa surgiu de um incomodo com a
inércia do mercado editorial diante das novas tecnologias (e os impactos sociais
e econdmicos que ji estavam sinalizados) nos idos de 2011. Tudo isso nos levou
a buscar novos caminhos: eu voltei para a USP e fui fazer uma pés-graduagao
em Educomunicacao e me tornei mediadora de leitura voluntaria numa escola; o
Fernando voltou a estudar programacao e comecou a desenvolver tecnicamente
alguns pequenos produtos que fomos tentando lancar aos poucos. Em 2012,
langamos um livro-app que recebeu bastante atencao da midia e reconhecimento,
o Frankie for Kids (hoje "Frankie for Teens", por intervencao de uma loja de apps).
Depois de um ano do seu langamento, esse app ja era parte da colecdo usada por
um sistema de ensino presente em mais da metade dos Estados Unidos, entao
comecamos a pensar que poderiamos ter encontrado um produto interessante. A
jornada que abracamos com o Frankie — de divulgacao, premiacoes e pesquisa —
nos levou a descobrir a Economia Criativa e o ecossistema de startups, como
um ambiente interessante para a criagdo de uma empresa. Fixamos, em 2014, o
ano de fundacdo da StoryMax, pois nesse periodo deixamos de atuar em outras
frentes profissionais e passamos a nos dedicar totalmente & empresa.

2 — Em tua opiniao, por que é importante adaptar e criar
obras de literatura infantojuvenil com recursos digitais?

Queremos que a leitura seja uma escolha feita por prazer por criancas e jovens,
e entendemos que, para isso, essa atividade deve ser apresentada o quanto antes
e de forma sedutora, no caso, através das midias, no formato interativo e no
suporte tecnolégico que todos nés consumimos hoje. Veja que as musicas nao
sdo mais compradas em CDs, discos. Os jogos ndo demandam mais consoles
para serem jogados... Por que os livros deveriam manter as narrativas apenas
em suas versoes tradicionalmente impressas? Esse produto, o livro impresso, é
atraente para que tipo de leitor? Se existe uma resposta para essa questdo, um
tipo de leitor que gosta de livro impresso, é porque existem outros tipos de leitor.
E como a gente pode manter todos os tipos de leitores lendo, amando livros, se



alimentando do contato com a arte e, na outra ponta, alimentando esse mercado
criativo que envolve o trabalho de tantos profissionais, pelo mundo afora?

Pensando nessas questdes, escolhemos as narrativas digitais. Nao quer dizer que
nao trabalhamos ou que nao trabalharemos com o livro impresso — trabalhamos
sim! Quer dizer que ndo admitimos a ideia de perder um leitor desde muito
cedo porque ele ou seus pais nao se sentem acolhidos num ambiente com livros
(bibliotecas, livrarias) ou porque a leitura é, para ele, "uma atividade chata
que poderia ser substituida por tantas outras coisas mais interessantes". Os
smartphones estdo em todas as casas (sdo o meio de sobrevivéncia de tantas
pessoas hoje — motoristas, entregadores, vendedores online)... Entdo, o jeito mais
simples de fazer o livro chegar em todas as casas é colocando os livros dentro
dos smartphones. Nao de um jeito burocratico, s6 para constar, mas de um jeito
atraente, um jeito que valha uma conversa, que seja memoravel pela forma e
pelo contetdo.

3 — Qualquer obra literaria pode ser adaptada? Quais sao
os critérios para selecionar as obras a serem adaptadas?

Quando vocé diz "qualquer" vocé estd falando de tanta coisa tao diferente!
Néo sei dizer se "qualquer uma'" pode ser. E por outro lado nao acho que seja
necessario falar apenas de adaptacgao. Os livros podem nascer no formato digital
interativo também — esses tendem a ser mais bem resolvidos até em termos
da combinagéo editorial/arte/tecnologia porque, nesses casos, ndo existe uma
estrutura (narrativa, artistica ou formal) que ja se cristalizou com o tempo. Mas
ao escolher fazer uma adaptagao, é importante pensar no projeto editorial dela
para a narrativa interativa (assim como acontece para a publicagdo no impresso).
Quando fizemos Nautilus (uma adaptacao de 20 Mil Léguas Submarinas, de
Julio Verne), nossa premissa era a fluidez (de uma jornada, dos oceanos, das
ilustragoes e da interatividade); isso influenciou todas as decisoes editoriais, de
arte, de interatividade e de tecnologia que escolhemos. Na Inventeca (um clube
de livros-dlbum que grava histérias inventadas oralmente), o conceito principal é
de ouvir ao invés de contar (estd ai um desafio enorme!). Quando vocé pega o app,
vocé vé pouquissimas palavras, um robusto sistema de gravagdo, armazenamento,
seguranca, compartilhamento... Acho que esses exemplos ajudam a entender o
jeito de pensar editorialmente, fazer escolhas.

4 — O que precisa ser levado em conta no processo de
adaptacao?

A razdo pela qual uma narrativa merece ser publicada, o conceito principal
(geralmente, saido da prépria histéria) que tangencia todas as escolhas; o que é
fundamental na narrativa escolhida (por exemplo, ndo se conta Frankenstein, de
Mary Shelley, sem a passagem da fogueira). E, por fim, o tamanho do arquivo
final no app que acaba impactando decisées, como quantidade de capitulos,
ilustragoes, animacoes, trilha sonora, acessibilidade e linguagem de programacao.



5 — O que se ganha ou se perde nesse processo?

Ganham-se novas linguagens contando a mesma histéria, novas camadas de
leitura, um possivel refinamento artistico (como na nossa combinacao do conto
“Frritt-Flacc com Lacrimosa”, de Mozart). Pode-se ganhar muitas tradugdes
numa mesma publicagdo também e, sobretudo, ganha-se o olhar curioso de
leitores que, talvez, ndo se interessariam por esse tipo de obra. Ja recebemos
relato de pré-adolescentes que descobriram alguma histéria com a gente, depois
buscaram o livro impresso na biblioteca... e depois, outras obras daquele autor.

O que se perde? A sacralidade do objeto livro, talvez. Porque a leitura nesse
suporte eletronico é, como tudo o que fazemos nele, bastante objetiva — veja, o
nome ¢ "aplicativo". Entao, isso tem dois lados: um de deixar o leitor entrever
o fazer da obra, permitir que ele entenda pela experiéncia que ler é também
contar a historia, ao interpreta-la, é jogar com aquele autor. E outro, de que é
importante pensar ativamente na atmosfera que o app cria ao ser iniciado — ela
é muito importante para manter o leitor interessado na leitura.

6 — Existem critérios capazes de garantir a qualidade literaria
das adaptacgoes?

Qualidade literaria é um conceito arbitrario, né?! Acho que a gente pode separar
em qualidade técnico-editorial — ser bem editado, bem ilustrado, bem projetado
graficamente, bem impresso — e qualidade de contetido, que é uma questdo mais
complicada e eu ndo sou a pessoa certa para falar disso. Mas como com os livros
impressos, hd sempre coisas boas e coisas ruins. Aqui no Brasil, infelizmente,
ainda é pequeno o nimero de leitores que tém experiéncia suficiente para avaliar
e escolher os melhores — esse é um dos desafios do digital, inclusive: se nao
hé letramento digital, ndo ha escolha com qualidade; se ndo ha escolha com
qualidade, a competicdo que seria saudavel entre as empresas passa a ter pilares
que nao sao a qualidade e isso é muito, muito ruim para todos os envolvidos.

7 — Vocés recebem retorno de leitores e de mediadores de
leitura em relagcdo ao modo como as obras da StoryMax sao
lidas? O que mais chama atencao quanto a esses retornos?

Recebemos sim, mais de alguns que de outros. Eu sou mediadora também, né?!
Isso ajuda... E, além disso, fazemos testes de fato com leitores e mediadores, de
tempos em tempos, e formagao de educadores. Os achados sdo muito diferentes de
um app para outro, mas vou citar um exemplo bem recente que achei interessante:
Observamos nos dados de uso da Inventeca que tinhamos um ntmero grande
de pessoas usando o app de noite. A principio estranhamos porque na nossa
cabeca aquela hora as criancas ja deveriam estar na cama. Fizemos entrevistas e
descobrimos que os pais estavam usando Inventeca para contar histérias ao pé da
cama para as criangas (o que, pelo menos para mim, era totalmente inesperado).
Dai criamos o "modo noturno" no app, com tela menos brilhante e som suave.



Esse tipo de coisa — da gente descobrir que encontraram uma forma diferente de
uso dos apps e fazer adaptagdes — sempre acontece.

8 — Como se da a percepcao da receptividade desse tipo de
obra por parte do publico, em geral, e do mercado editorial,
de forma mais especifica?

Em geral, quando o publico final descobre o tipo de livro que estamos fazendo,
fica bastante interessado, recomenda para outros, faz comentérios publicos... o
que para mim é um sinal de que, no quesito atragao, estamos no caminho certo.
O que ¢ desafiador, ainda, é ajudar esse publico a descobrir o livro. Em parte,
porque o mercado editorial (aqui incluo, também, os veiculos de comunicagao
em geral) ndo estd aberto a esse tipo de produto. As razdes sdo muitas e, por
ter aprendido tanto empreendendo meu préprio negbcio, eu quero ser justa e
nao fazer criticas gratuitas... Mas a verdade é que ndo houve investimento
completo na inovacdo. Algumas empresas investiram quantias até grandes, mas
mal distribuidas, dai faltou dinheiro para descobrir o jeito de fazer isso ser um
negébcio, além de um projeto.

Por néo ter tanta gente produzindo, ha pouca gente falando sobre no mercado...
pessoas do mercado editorial que estavam envolvidas nas primeiras publicagoes
brasileiras desse tipo (que entrevistei para minha tese em 2013) foram colocadas
em posigoes menores e, por vezes, até afastadas da questao digital nas empresas.
Outras chegaram a escolher deixar o mercado editorial. Esse tipo de coisa foi
gerando uma cultura de que esse assunto, a inovacdo do produto e do negdcio
para o digital, ndo era bem-vindo. Dal isso se juntou ao momento terrivel que
o mercado vem vivendo no Brasil e pronto, pouco se falou. Isso se reflete na
imprensa, afinal, "se as grandes publicadoras néo estdo fazendo isso, porque
deveria ser noticia?". E temos uma imprensa que também fala pouco sobre
isso... e que, por outro lado, é bombardeada por pesquisas que dizem que os
aparelhos mobile podem fazer mal para criancas — e sabemos que os estudos sao
inconclusivos, mas o que vira noticia é uma informacao diferente. Nas lojas de
apps, livros interativos ficam ao lado de jogos, calculadoras e tudo o mais... e as
regras de icone e nome de um app, por exemplo, acabam sendo submetidas a
decisbes juridico-comerciais dessas lojas, o que desvaloriza a escolha editorial e
artistica no projeto. E um circulo de mé comunicacio, sabe?! Essa ¢ a parte
mais dificil desse negécio de livros digitais, romper essa barreira de comunicagao.
Depois dela, chegando no publico, é sé coisa boal!

9 — Qual é o futuro das obras de literatura digital para
criancgas?

Eu nao sei dizer se as editoras vao fazer mais obras. Mas sei, com certeza, que
novas narrativas digitais vao existir mais e mais — porque ha publico. Entao,
acho que é uma questao de entendermos qual industria vai conquistar esse espago
— se a editorial, se a do cinema, a de jogos..., e com isso saberemos também se



estaremos, no futuro, formando mais leitores ou mais jogadores. Veja, estou
tentando ndo fazer julgamento sobre isso, mas olhando bem racionalmente, é o
que deve acontecer.

10 — Ha democratizacao da literatura quando disposta no
formato digital?

Pode haver, mas nem sempre. Justamente por conta dessa barreira de comuni-
cacdo que eu expliquei. Para escolher comer uma maca, vocé precisa saber o que
é uma maga, saber que é comestivel e que é gostosa, saber onde ela estd, ter uma
ideia do sabor dela (sendo pode escolher um abacaxi ou uma magéa passada).
Entao, hoje nds temos livros interativos incriveis disponiveis, muitos gratuitos ou
a 6timos pregos — o0 que seria uma caracteristica a se considerar quando falamos
de democratizacao, além do préprio ganho logistico do digital. Mas enquanto as
pessoas nao souberem que existem, onde estdo e como diferencid-los (entre si e
de outras aplicacoes), seguiremos sem democratizar, infelizmente.
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