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APRESENTACAO

Os e-books intitulados “Producao Cientifica e Experiéncias Exitosas na
Educacao Brasileira” apresentam 6 volumes baseados em trabalhos e pesquisas
multidisciplinares de diversos estudiosos da educacédo. A producdo cientifica
corrobora para o conhecimento produzido e difundido, além de fazer um papel de
diadlogo entre os pesquisadores e 0 meio cientifico.

Estas pesquisas tém como base os estudos multidisciplinares, que apresentam
desafios em seu mapeamento, pois envolvem pesquisadores com distintas areas
de atuacdo. Diante desse cenario, a Atena Editora aglutinou em seis volumes
uma grande diversidade académico cientifica com vistas a uma maior contribui¢cao
multidisciplinar.

No primeiro volume encontramos trabalhos relacionados as vivéncias, praticas
pedagogicas, desafios profissionais, formagcao continuada, bem como propostas de
novas técnicas diante do cotidiano dos pesquisadores.

No segundo volume nos deparamos com estudos realizados no ambito da
educacao especial, bullying, educacao inclusiva e direitos humanos, bem como
com politicas educacionais. Neste capitulo, buscou-se apresentar pesquisas
que demonstrem aos leitores as experiencias e estudos que os pesquisadores
desenvolveram sobre os direitos e experiencias educacionais.

No terceiro volume temos como temas: as tecnologias e midias digitais,
recursos audiovisuais, formacado de jovens e adultos, curriculo escolar, avaliacao
da educacao, mudanca epistemoldgica e o pensamento complexo. Neste volume,
€ perceptivel o envolvimento dos pesquisadores em mostrar as diferencas de se
ensinar por meio da tecnologia, e, também, com visdo ndo reducionista, ou seja,
o ensinar recorrendo a uma rede de acoes, interagdes e incertezas enfrentando a
diversidade humana e cultural.

No quarto volume, encontra-se diferentes perspectivas e problematizacédo
em relacédo as politicas publicas, projetos educativos, projetos de investigacao, o
repensar da pratica docente e o processo de ensino aprendizagem. Os artigos aqui
reunidos exploram questdes sobre a educacdo basica abordando elementos da
formagao na contemporaneidade.

No quinto volume, apresenta-se pesquisas baseadas em reflexdes, métodos
especificos, conceitos e novas técnicas educacionais visando demonstrar aos
leitores contribuicdes para a formacao dos professores e as rupturas paradigmaticas
resultante das experiéncias dos autores.

Para finalizar, o sexto volume, traz relatos de experiéncias e analises de grupos
especificos visando demonstrar aos leitores varios estudos realizados em diversas
areas do conhecimento, sendo que cada um representa as experiéncias dos autores
diante de contextos cotidianos das praticas educacionais sob diferentes prospecc¢oes.

A todos os pesquisadores participantes, fica nossos agradecimentos pela



contribuicdo dos novos conhecimentos. E esperamos que estes e-books sirvam de
leitura para promover novos questionamentos no nucleo central das organizagdes
educacionais em prol de uma educacéao de qualidade.

Keyla Christina Almeida Portela
Alexandre José Schumacher
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CAPITULO 30

INTRODUZINDO O DESIGN DE INTERACAO NO
CURSO DE EDITORACAO: CRIATIVIDADE NA
CONCEPCAO DE PRODUTOS DIGITAIS DE ULTIMA

Maria Laura Martinez
Universidade de Sao Paulo

Sao Paulo, Brasil

RESUMO: O livro digital, apesar de ndao ser um
fendbmeno novo, ganhou relevancia na década
de 2010 devido a mobilidade propiciada por
melhores e menores dispositivos de leitura e
a usabilidade de novos formatos. Esses fatos
associados as novas praticas e habitos do
prosumidor, cada vez mais conectado, vém
abalando o mercado editorial que busca se
adaptar as rapidas mudancas. Em 2012 o
curso de Editoracédo da Universidade de Sao
Paulo introduziu o livro digital no seu curriculo
através da criagcdo de duas novas disciplinas
que atuam em campo transdisciplinar. Uma
dessas matérias aborda o ensino do design de
interac&o para criar livros digitais interativos. O
foco estd no processo de criacdo. Os alunos
desenvolvem através de um semestre o modelo
conceitual de produtos editoriais digitais
inovadores utilizando um método que surgiu
como tese de doutorado em 2002 e que vem
sendo aperfeicoado desde entdo. A seguir, é
apresentada essa experiéncia.

PALAVRAS-CHAVE: Livro digital, Editoragao,
Design de interacao, Educacéo.
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GERACAO

INTRODUCING INTERACTION DESIGN IN
PUBLISHING COURSE: CREATIVITY IN THE
STATE-OF-THE-ART DIGITAL PRODUCTS
DESIGN

ABSTRACT: Despite of the fact that they are
not a new phenomenon; ebooks have gained
prominence in the 2010s because of the mobility
afforded by best and smaller reading devices
and also because of the better usability of
new formats. These facts associated with new
practicesandhabitsofthe prosumer-increasingly
connected - are shaking the publishing industry
that is trying to adapt to fast changes. In 2012
the Publishing undergraduate course at the
University of Sdo Paulo included ebook study
and production in its curriculum by creating two
new disciplines at transdisciplinary fields. One
of such subjects addresses interaction design in
order to create interactive digital books. Its main
goal is on the creative process. The conceptual
model of innovative digital publishing products
are developed by students using a method that
emerged as a doctoral thesis in 2002 and that
has been improved since then. The following
sections present this experience.

KEYWORDS: eBook; Publishing; Interaction
Design, Education.
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11 INTRODUCAO

O curso de Editoracdo da Escola de Comunicacbes e Artes (ECA) da
Universidade de S&o Paulo (USP) inaugurou em 2012 uma nova grade curricular
de graduacéao que, entre outras mudancas, introduziu o estudo e o projeto do livro
digital através da criacao de duas novas disciplinas em campo interdisciplinar, 0 que
tornou necessario expandir o universo dos alunos para areas que nao tem tradicao
em seus curriculos (MARTINEZ, 2017a).

Este artigo descreve a experiéncia com a disciplina “Design de interacéo para
editoracdo” que entrou em vigor em 2013. O seu foco esta no processo de criacéo
de produtos editoriais digitais interativos que n&o se limitam apenas a imitar os livros
impressos, mas que exploram intensamente a linguagem do meio digital e conectado
de forma criativa, agregando valor a experiéncia do interator-prosumidor, dentro de
seu contexto socioeconémico e cultural, naturalmente complexo.

A principal abordagem teorico-metodolégica da disciplina € a projetual,
como entendida na area de Design. Para Bonsiepe (2012), o design interpreta a
“funcionalidade ndo em termos de eficiéncia fisica, como acontece nas engenharias,
mas em termos de comportamento incorporado em uma dinédmica cultural e social”. O
enfoque da engenharia, no entanto, enriquece o olhar transdisciplinar e as reflexdes
feitas no curso.

O método adotado para o projeto da disciplina surgiu em 2002 como tese
de doutorado em Engenharia da autora e, desde entao, tem sido aprimorado e
modificado através do estudo e da experiéncia pratica, sendo aplicado a projetos e
ensinado em cursos de graduacao e de pos-graduacao em areas de Comunicacao
e de Design. E um método descritivo — e ndo prescritivo — compreendido como um
processo néo aprioristico, que se configura através da praxis (MARTINEZ, 2017b).

Entre os principais resultados: entre 2013 e 2018 foram realizados 22 projetos
de produtos editoriais digitais criativos. Essa experiéncia esta sendo de grande valor
e visa desenvolver no futuro Editor habilidades e conhecimentos que o capacitem a
integrar e liderar equipes de criacao de produtos editoriais digitais inovadores, com
foco no humano. Também gera novas oportunidades para a atividade editorial.

2| O LIVRO DIGITAL

O livro digital apesar de ndo ser um fenémeno novo, ganhou relevancia na
década de 2010 devido a mobilidade propiciada por melhores e menores dispositivos
de leitura como e-readers, smartphones e tablets e pelo desenvolvimento de formatos
qgue tornam o texto fluido adaptavel a diferentes tamanhos de telas, entre outros.

Acrescido a isso, a conectividade, a convergéncia e o fenbmeno das midias
sociais digitais introduziram mudancas nas formas de leitura, escrita e comunicacéo,

além de novas praticas de publicacdo, agitando as estruturas editoriais.
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2.1 Novas formas expressivas para o livro

Ha livros digitais que ndo buscam imitar o impresso, como o faz o formato PDF.

Livros chamados de enhanced acrescentam a narrativa oriunda do impresso,
complementos multimidia como video, animagdes ou audio. Como exemplo, a edicao
especial do livro digital “Getulio”, lancado pela Editora Companhia das Letras, que
acrescenta a narrativa sobre a vida de Getulio Vargas, gravacoes de video e de
programas de radio daquela época.

Outros surgiram no meio digital, como é o caso do premiado App para iPad
“The flying books of Mr. Morris Lessmore” de William Joyce, que utiliza para narrar a
historia o texto e a linguagem filmica, além de muita interatividade: permite até tocar
um piano virtual! ... o que cria um magico efeito nas criancgas.

E-books também podem contribuir com uma franquia transmidia explorando
possibilidades como o crowdsourcing, através do engajamento dos fas desse
universo.

Embora o universo editorial venha passando por uma crise anterior ao livro
digital e que vai além dele, conforme Thompson (2012), e-books que descubram
como utilizar a linguagem do meio digital e conectado de forma verdadeiramente
expressiva poderao revigorar a atividade editorial. Ainda, as redes digitais permitem
novos modelos de negdcios, sem paralelo no mundo do livro impresso e, compreender
a linguagem e as possibilidades do meio digital, € um fator crucial para o sucesso de
uma Editora que se aventure nesse universo. Editores podem aprender com areas
de design e desenvolvimento de interfaces digitais interativas, agregando valor
aos seus produtos. O livro digital pode revelar novas oportunidades profissionais
tanto para Editores quanto para desenvolvedores e para especialistas em design de
interacao e user experience.

2.2 As trés geracoes de livros digitais

Mielniczuk (2003), analisando o desenvolvimento do webjornal como produto,
aponta trés grandes geracgdes pelas quais teria passado o jornalismo online desde
o surgimento da Web e faz um paralelismo com outros dois autores: Pavlik e Silva
Jr. que analisam essas trés geragdes sob a Otica da producao de conteudo e da
disseminacao da informag¢ao em rede, respectivamente.

Se levarmos em conta o conteudo do livro digital e as interfaces como mediadoras
do conteudo digital, também podemos identificar trés geracdes de e-books: (1) a
incunabular ou transpositiva, (2) a perceptiva ou exploratéria e (3) a hipermidiatica.

A primeira geracao de e-books identifica um periodo que se caracteriza por
imitar o impresso através de formatos como TXT e PDF onde a pratica comum é
reproduzir o material impresso no meio digital sem explorar suas caracteristicas
novas, como recursos hipermidia ou interativos.
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A segunda geracgao, apesar de imitar o impresso experimenta novos recursos e
funcionalidades do meio digital como dicionario embutido e links. Esse é o caso de
livros de literatura publicados em formatos como EPUB 2. Também pode incorporar
novos contetdos complementares ao do volume impresso, como video, gravacdes
de audio ou recursos digitais interativos. Neste caso temos livros chamados de
enhanced ou melhorados. Como exemplo, a edi¢cao especial do livro Getulio (vol.2),
lancada pela editora Companhia das Letras, contendo gravacgdes de radio e TV da
época, que ajudam a contextualizar a narrativa.

A terceira geracao reconhece que o meio digital tem linguagem proépria e busca
utilizar essa linguagem criando novas formas originais e expressivas para o livro
digital e que néo tém paralelo no impresso. S&o exemplos novas formas narrativas
interativas como aquelas que utilizam a realidade aumentada, as interfaces
multimodais (que se adaptam ao perfil de seus interatores e/ou ao contexto de
uso), a linguagem dos games e das animacgdes e formas de crowdsourcing para o
desenvolvimento do seu contetudo, como é o caso da Wikipedia.

A terceira geracédo € a que oferece o maior desafio para o Editor. Um dos
principais problemas é saber como utilizar a linguagem do meio digital e conectado,
articulando suas caracteristicas de forma sabia, sensivel e assertiva. Como diria
Murray (2003): passando da mera forma aditiva (que busca resultados somando
midias) para uma verdadeira forma expressiva (para além da multimidia). Como
fazer isso enriquecendo a narrativa, o potencial informativo, o acesso e a distribuicao
da informacéo e, ainda, conseguindo atingir o sentimento de imersao e enlevo da
leitura, tao tipico dos bons livros?

H4 a necessidade de novos campos de conhecimento para o projeto de
produtos editoriais digitais interativos, um deles é o design de interagdo. O design
de interagao pode ser aplicado com sucesso a livros de segunda geracao enhanced
e de terceira geracéo. Por outro lado, os livros digitais da terceira geracao desafiam
o proprio conceito de livro e podem tornar muito ténue a linha que os separa de um
website ou de um jogo. No entanto, estdo dentro do ecossistema do livro e podem
vir ou levar ao livro, em qualquer um dos seus suportes. Por isso, dentro da matéria
criada na USP preferimos denomina-los de “produtos editoriais digitais dentro do
ecossistema do livro”.

2.3 Ecossistemas do livro digital

As pessoas interagem com livros dentro de um contexto que inclui, entre outros,
suarealidade sociocultural, seu meio ambiente, experiéncias passadas e expectativas
futuras. Esses elementos e as inter-relagdes existentes entre todos os componentes
desse contexto formam um grande ecossistema no qual se inclui o livro, em todas as
suas formas, e sua abordagem estimula o processo criativo e inovador no design de
produtos editoriais digitais. Essa abordagem nao esta vinculada a uma Unica area do

conhecimento, pois tem natureza transdisciplinar.
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O livro digital mais do que um sistema computacional € um elemento de um
ecossistema com foco nas pessoas, na cultura e na comunicagdo, estes e outros
elementos devem ser levados em conta na concepg¢éao destes produtos de software.
Terry Winograd — professor de Standford e ex-orientador dos criadores do Google —,
teve uma forte influéncia na distincdo entre a atividade de design e a de producao
do software. Na segunda metade da década de 90, Winograd foi convidado para
escrever sobre o futuro da computacdo nos proximos 50 anos. O autor defende,
entre outros, que o futuro da computacao estaria na comunicacéo e no design de
interacao: “sistemas computacionais estendem e priorizam seu foco nas pessoas
€ na comunicag¢ao, em vez de olhar apenas 0s aspectos relacionados a maquina
(hardware e software)” (WINOGRAD, 1997). Winograd adota o termo interspace em
substituicdo a interface, explicitando a importancia do contexto e do ambiente no qual
esta inserido o espaco de comunicagao entre o humano e o computador. Winograd e
Flores (1986) trouxeram a filosofia ao campo da computacéo baseando seus estudos
sobre a interacdo na fenomenologia de Heidegger que aborda a acéo e a cognicéao
humana em intima relacdo com o contexto. Posteriormente outros autores seguiram
e ampliaram esta abordagem expondo a natureza holistica da experiéncia interativa e
influenciaram tanto a area da Interagdo Humano-Computador (IHC) quanto a area de
Design. Em especial, Mononen (2017) e Dominici (2017) abordam a complexidade,
tanto na pratica profissional quanto na educacéo do chamado Design Sistémico.

3| DESIGN COMO PROJETO

Metodologias de design surgiram na década de 60 tentando unificar a pratica
projetual nos campos da engenharia mecanica, arquitetura e design industrial. Com
o tempo cada area adotou suas préprias definicbes e dindmicas para descrever
suas praticas. O que as une é a visao do design como projeto. A prdpria atividade do
designer tem sido objeto de estudos que apontam padrdes tipicos voltados a sintese
e a valorizagao do pensamento tacito ou intuitivo na solugao de problemas (CROSS,
1993; HARTSON e HIX, 1989; STOTERMAN, 2008).

A engenharia de usabilidade incorporou fatores humanos no desenvolvimento
de software (MAYHEW, 1999). Conforme Ehn e Lowgreen, o conceito tradicional
de usabilidade, baseado em medidas quantitativas, com o tempo adquiriu uma
abordagem mais qualitativa que o aproximou a qualidade da experiéncia do usuario.
Igualmente, a engenharia de usabilidade deu origem ao design contextual (EHN e
LOWGREN,1997).

Houve um crescente interesse da comunidade de IHC em relacdo a
abordagem do design. Donald Norman exerceu uma grande influéncia neste sentido,
popularizando o design centrado no humano (NORMAN, 1998). Outros dois autores
com grande experiéncia em praticas de design, também influenciaram fortemente
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esse interesse: Bill Moggridge, fundador da IDEO — famosa empresa de design — e
um dos responsaveis por cunhar o termo “interaction design”, e Bill Buxton (BUXTON,
2007).

3.1 Problemas de design: complexidade e sintese

O processo de design se baseia na solugao de um problema que frequentemente
depende de muitas variaveis de contexto, como por exemplo, humanas, técnicas,
socioculturais e econémicas. Para Stolterman (2008), isto faz com que problemas
de design sejam naturalmente complexos. A atividade do designer tem sido objeto
de estudos que apontam padrdes tipicos voltados a sintese e a valorizagdo do
pensamento tacito ou intuitivo na solugcdo desses problemas (CROSS, 1993;
MOGGRIDGE, 2007; STOTERMAN, 2008). “This is the reason that design education
relies on a project-based approach of ‘learning by doing” (MOGGRIDGE, 2007, pag.
650).

3.2 O modelo de design Double-Diamond

Na nova reedicdo, Norman apresenta o modelo de design chamado de “Double
Diamond”, proposto pelo Conselho Britanico de Design, em 2005 (Norman, 2013).
Esse modelo descreve o processo de design através de duas grandes etapas que
seguem a abordagem divergente-convergente. A primeira, chamada de “Espaco
do Problema”, foca a compreensao do problema a ser abordado em seu contexto.
Através da aplicacéo de diversas técnicas surgem muitas ideias e interpretacoes que
finalmente convergem para a definicdo do problema real a ser abordado. A segunda
etapa, chamada de “Espaco da Solugao”, parte da definicdo do problema e investiga
muitas solugdes distintas, através de prototipos, antes de convergir para a solu¢ao
final.

3.3 O método de Martinez (2002)

O método de design proposto em Martinez (2002) serviu de base para a
metodologia adotada. Esse método foi baseado no de engenharia de usabilidade de
Mayhew (1999), introduzindo modifica¢des e contribuicbes. Como estudo de caso, o
método foi aplicado ao desenvolvimento da Agéncia Universitaria de Noticias (AUN)
online do Departamento de Jornalismo e Editoracao da USP, em 2002.

Nos anos seguintes, o método foi sendo modificado e adaptado a medida que
era ensinado pela autora e aplicado em projetos de seus alunos de pds-graduacao
em comunicacéo (entre 2003 e 2007) e de graduagcdo em jornalismo (em 2004,
2005, 2007 e 2009) e em editoracao (em 2009 e de 2013 até o presente). Também
foi utilizado em dois projetos transdisciplinares bem sucedidos dos quais a autora
participou como orientadora e como coordenadora de design de interacédo e que
venceram, respectivamente, a primeira competicdo proposta pelo Simpésio IHC,
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em 2006 (VOLPATO et al, 2006b), e a Olimpiada USP de Inovacédo, em 2011
(ROZESTRATEN et. al., 2011).

A medida que ia sendo aplicado e modificado 0 método foi se afastando da
visao tradicional da engenharia de usabilidade e passou a adotar uma visdo mais
préxima ao pensamento em design e a experiéncia do usuario. A abordagem do
design thinking (BROWN, 2009; NORMAN, 2013), tornou-se cada vez mais presente
nas atividades dos alunos.

4|1 METODOLOGIA

O ensino de design de interacdo adota o método modificado de Martinez.
Também fundamenta sua teoria em Norman (2013), Cooper (2009) e Preece (2011),
entre outros.

Task Similar Prob Y} Em

Research | Applications
Usear Analysis spaC'e
A ) H Functionalities
Research Des|gn-P.rI0b[em and Needs
Definition Analysis
(Goals)
Implementation
e and Distribution
E
on Conceptual
50\“{‘ : Modeling | prototypin
Sp ace N typing
Usability
Evaluation
Y

------------------------------------------------

Figura 1 - O diagrama do método em Martinez (2017b).

O método modificado, adota o modelo Double-Diamond de design - proposto
pelo Conselho Britanico de Design em 2005 (NORMAN, 2013), conjugado com a
flexibilidade do ciclo estrela de Hix e Hartson (1993).

A figura 1 esquematiza esse método. Destaca os espacos do problema e da
solucdo, herdados do modelo Double-Diamond e representados pelos losangos
azuis no fundo. Os retangulos brancos sao representacées didaticas das principais
etapas abordadas em sequéncia no semestre letivo, no entanto, na pratica projetual,
seu desenvolvimento pode se superpor. A imersao no espacgo do problema pelo
designer alimenta insights valiosos nas sessdes de brainstorming, confrontadas
com observagdes contextuais e técnicas de pesquisa envolvendo humanos, como
entrevistas. O prot6tipo é central no espaco da solucéo e serve tanto para a concepcao
de solugdes, materializando e comunicando ideias, quanto para a sua avaliagdo com




usuarios reais.

51 RELATO DA EXPERIENCIA

A disciplina de graduacéo “CJE0642-Design de interacao para Editoracdo”, da
Escola de Comunicacdes e Artes da USP, adota a abordagem projetual e se baseia
no método apresentado no item anterior. A matéria comecou a ser oferecida em
2013 e é ministrada no primeiro semestre de cada ano durante aproximadamente
15 encontros. Cada aula ocorre uma vez por semana e dura, aproximadamente,
4h. Cada turma é formada por uma média de 15 alunos do terceiro semestre letivo.
Apesar do perfil bastante heterogéneo, compartilham o amor pelos livros.

5.1 O processo de ensino

A disciplina apresenta uma introducdo ao estudo do design de interacéo, a
metodologia de design centrado no humano e a usabilidade. O foco da disciplina esta
no processo criativo e os alunos desenvolvem o modelo conceitual de um livro digital
de ultima geracao que é prototipado em baixa fidelidade e avaliado com usuarios
reais. Esse produto editorial busca formas de agregar valor ao conteudo sob o ponto
de vista do publico leitor ou prossumidor.

As primeiras cinco aulas sdao conceituais. Nesse primeiro més os alunos
se reunem em grupos de 3 a 5 integrantes e identificam um tema de projeto que
lhes encante e motive. No segundo més de aula inicia-se o projeto e se realiza a
investigacéo do espaco do problema que ocupa 5 aulas. Nessa nova etapa, uma parte
de cada aula é dedicada a fundamentacao tedrica do item projetual abordado. A outra
€ dedicada ao projeto, onde se discute e ilustra a aplicacao da teoria dentro de cada
grupo de trabalho. Tem-se como tarefa de casa, continuar o desenvolvimento daquela
parte e documenta-lo. O terceiro bloco do curso foca 0 modelamento conceitual da
solucao. As aulas estimulam o esbocgo de protétipos de baixa fidelidade, desde o
inicio. A avaliagao do prot6tipo baseia-se em testes com usuarios reais (minimo 3),
realizados e documentados fora da aula. Durante o curso ha trés pontos de entrega
da documentacgao para nota e feedback: no fim do segundo e do terceiro més e, no
encerramento do curso. No ultimo encontro os grupos apresentam o trabalho em um
seminario e entregam a documentacéo final.

5.2 Criticas, desafios e licoes aprendidas

5.2.1 O foco deve estar no humano, ndo na tecnologia

A diferenca é sutil, mas fundamental e esta no cerne do que faz com que
certos programas e objetos do quotidiano sejam melhores do que outros similares,
para seus usuarios dentro de um contexto de uso. Donald Norman fornece-nos
uma rica discussao neste sentido. As equipes iniciam o projeto com um tema, mas,
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normalmente, também com uma solugdo em mente. A escolha inicial do tema em
geral € descrita pela equipe como: “desenvolver um produto editorial que faca isto
e aquilo”, raramente dizem “certas pessoas precisam e apreciam isto e aquilo e
poderiam ser beneficiadas por um produto que abordasse este assunto”. Esse viés
aparece de diferentes formas a cada etapa e devemos lembra-los onde esta o foco.
Tem sido util, introduzir na segunda aula uma dinédmica para exemplificar o processo
do design thinking.

5.2.2 Muito trabalho. O caos assusta.

A investigacédo do espaco do problema se torna tanto mais trabalhosa quanto
menos experiente é o designer, especialmente para os alunos que estao aprendendo
teoria concomitantemente a sua aplicacdo. O conhecimento tacito se desenvolve
na medida da experiéncia (HONG e SULLIVAN, 2009; MOGGRIDGE, 2007;
NORMAN, 2013; STOTERMAN, 2008). Apesar das etapas serem ensinadas de
forma sequencial podem ser refeitas mais de uma vez ou em conjunto. E necessario
empatia e paciéncia para acompanha-los e encoraja-los neste processo onde tudo
parece caético e sem sentido (NORMAN, 2013) antes de aparecer uma solugao. A
documentacédo do método deve ser flexivel, rigidez ao seguir etapas e documenta-
las pode inibir a criatividade (HONG e SULLIVAN, 2009).

5.2.3 Dar liberdade para as idas e vindas entre etapas

Durante a modelagem conceitual, mesmo antes de realizar qualquer teste,
alguns alunos ficam confusos quando percebem que estdo seguindo por um
caminho sem sucesso e sentem necessidade de reformular o projeto resinificando o
espaco do problema. Este é um fenbmeno que ndo € incomum dado que o espaco
do problema é complexo e, principalmente iniciantes, podem perceber tardiamente
aspectos importantes evidenciados nas observacbes contextuais, entrevistas ou
dados coletados em etapas anteriores ou ainda, a necessidade de outros dados. A
pratica de ir e voltar entre etapas ou entre o espago do problema e da solugéo - um
contribuindo com a definicao do outro -, € uma caracteristica observada em estudos
da atividade de designers a qual se referem Dix (1997), Hartson e Hix (1989),
Moggridge (2007) e Norman (2013). No diagrama da figura 1, a seta que levava
do espaco do problema ao da solucédo era simples, e foi modificada para dupla,
complementando a seta pontilhada, ja existente, para retorno no ciclo. O designer
deve ter liberdade para se movimentar entre etapas. Modificar etapas anteriores
pode ser necessario assim como ter jogo de cintura para lidar com os prazos. E bom
programar o curso finalizando um pouco antes para acolher um tempo excedente,
se necessario.
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5.2.4 Encorajar a geracdo simultanea de varias solugbes

O modelo Double-Diamond de design orienta a investigagcao simultdnea de
diversas solucdes antes de convergir para o protétipo final, o que favorece o processo
criativo (NORMAN, 2013). As vezes, uma nova abordagem para uma solugao
que aparenta ser “sem sentido” pode gerar percepcdes valiosas e inovadoras. No
diagrama da figura 1 os espagos do problema e da solucéo foram posicionados sobre
dois losangos representando melhor esse processo divergente-convergente. No
entanto, € comum observar uma tendéncia a se trabalhar sobre uma unica solucéao
por vez resistindo a abandonar os conceitos iniciais e a gerar diversas alternativas.
Este fendmeno também foi observado anteriormente (FINGER e DIXON, 1989; DIX
e FINLAY, 1997, pg. 203) e é um ponto que merece atencao. E importante encorajar
a diversidade de protétipos e ideias, mas tendo um plano para viabilizar os testes no
curto tempo da disciplina.

5.2.5 A avaliagcdo formativa nem sempre € bem compreendida

Para alguns nao tem rigor cientifico nem estatistico e € muito subjetiva. Essa
percepcao merece cuidado no ensino. Conforme Hartson e Hix (1989), a avaliacao
formativa € diferente da avaliacdo somativa. A primeira se aplica desde os primeiros
estagios de desenvolvimento quando o produto é apenas uma ideia. O processo
iterativo permite que um problema n&o detectado em um ciclo de avaliacao possa
ser detectado no seguinte, ou ainda que um problema detectado possa ser melhor
investigado posteriormente. Ainda, este tipo de avaliacéo é bastante formal porque
segue um procedimento bem estabelecido. Cuidado para que a suposta informalidade
dos testes de usabilidade ndo confunda.

6 | PRINCIPAIS RESULTADOS

Entre 2013 e 2018 foram realizados 22 projetos. Apesar de todos terem sido
desenvolvidos com esmero, € apresentado um a titulo de ilustracéo.

O projeto “Fabrica de Historinhas” foi criado por quatro alunas do curso de
Editoracédo, em 2014, sob supervisao desta autora, chama a atencao para como os
resultados da pesquisa no “espacgo do problema” aprofundam e despertam a atengao
para o problema abordado no “espaco da solugcao”. Conforme Martinez (2017b),

O projeto “Féabrica de Historinhas” foi pensado para criancas. A ideia inicial era
fazer um livro digital interativo com fungdes didaticas e de entretenimento. Foram

necessarias algumas idas e vindas, do espaco do problema para o da solucéo,
para se transformar em um projeto criativo e inovador.

Através de pesquisa qualitativa (etnografica) a equipe constatou que

...criancas pequenas consomem repetidamente as mesmas histérias classicas
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e elaboram sua subjetividade através delas; possuem grande criatividade;
gostam de desenhar e de imaginar suas historias; através dessas histérias
expressam valores, medos e sentimentos que geralmente ndo conseguem
verbalizar e possuem um sentimento bastante comum de solidao. Contribui
para o sentimento de soliddo o estilo de vida moderno onde € comum: pai €
mae trabalharem fora de casa; familias modernas enxutas com um ou nenhum
irméo; familias dispersas geograficamente, sem a proximidade de parentes ou
avls; ambientes de socializacdo sendo preteridos pelo uso de eletrénicos e a
falta de espacos seguros para brincar e fazer amigos fora de casa. Essas séo
algumas das percepcbes que foram sendo tecidas e digeridas aos poucos,
nas idas e vindas entre as etapas do método, refinando a compreensédo do
problema. A pesquisa levou a criar o modelo conceitual ndo de um livro, mas de
uma fabrica de livros onde se encontram os classicos amados pelas criancas
que além de ser lidos podem ser personalizados com fotos dos pequenos. A
fabrica também permite criar histérias que atribuam continuidade e fins diferentes
para as narrativas classicas ou, ainda, criar histérias totalmente novas utilizando
desenhos, sons e/ou textos. Essas novas histoérias, ou aquelas reescritas, podem
ser compartilhadas com amigos virtuais sob a supervisao dos pais. Para os pais,
as histérias criadas por seus filhos Ihes permitem entrar em contato com sua
subjetividade, percebendo angustias, gostos e medos — caracteristicas que as
vezes fogem na relacéo corrida da vida cotidiana. A aplicacao tem o potencial de
criar dialogos ajudando a lidar com esse sentimento de solidao enquanto apoia a
criatividade das criancas para contar historias.

Esse exemplo mostra as possibilidades do método. Igualmente, nos faz refletir
sobre o potencial que apresenta para cooperacdo entre pessoas de humanidades

(que ja& o estéo utilizando no curso de Editoracdo), e profissionais das areas de
Computacgéo, User Experience e Design de interagéo.

7 1 CONCLUSAO

O design de interacéo permite ao Editor expandir seu vasto universo cultural
para areas mais transdisciplinares desenvolvendo habilidades e conhecimentos que
0 capacitem a integrar equipes de criacao de produtos editoriais digitais interativos.
Ao mesmo tempo, cria oportunidades para a atividade editorial em meio a crise da
profissdo e podera ser uma contribui¢ao valiosa ajudando futuros editores a encontrar
novos caminhos de valorizagcdo. Aos desenvolvedores, designers de interagdo e
especialistas em user experience, a parceria com a atividade editorial, abre novas
oportunidades de trabalho e negécios.

81 AGRADECIMENTOS

Aos professores e alunos do curso de Editoracéo, pela oportunidade. Ao nucleo
de pesquisa NAWEB, pelo apoio. Aos meus mestres, minha profunda gratidao.
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