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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 practices and habits of the
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.
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INTRODUCAO

O livro digital apesar de ndo ser um fendmeno novo, ganhou
relevincia 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 que tornam o texto adaptdvel
a diferentes tamanhos de telas. Acrescido a isso, a
conectividade, a convergéncia e o fendmeno das midias
sociais digitais introduziram mudancas nas formas de
leitura, escrita e comunicacdo, além de novas préticas de
publicagdo, agitando fortemente as estruturas editoriais [13].

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, animag¢des ou &dudio. Como
exemplo, a edicdo especial do livro digital “Getilio”,
langado pela Editora Companhia das Letras, que acrescenta
a narrativa sobre a vida de Getidlio Vargas, gravacdes de
video e de programas de rddio daquela época. Outros
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surgiram no meio digital, sem equivalente no meio
impresso, como € o caso do premiado App para iPad“The
flying books of Mr. Morris Lessmore” que utiliza para narrar
a histéria o texto e a linguagem filmica, além de muita
interatividade: permite até tocar um piano virtual! - o que
cria um madgico efeito nas criangas. Ebooks também podem
contribuir com uma franquia transmidia, explorando formas
como crowdsourcing, através do engajamento dos fas desse
universo.

Problemas de design: complexidade e sintese

O processo de design se baseia na solu¢do de um problema
que frequentemente depende de muitas varidveis de
contexto, como por exemplo, humanas, técnicas,
socioculturais e econOmicas. Para Stolterman [19], 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
valorizacdo do pensamento tdcito ou intuitivo na solucdo
desses problemas [3, 15, 19]. “This is the reason that design
education relies on a project-based approach of ‘learning
by doing’’[15] (op. cit. page 650).

O método de Martinez (2002)

O método de design proposto em Martinez [9, 10, 11] serviu
de base para a metodologia adotada. Esse método foi
baseado no de engenharia de usabilidade de Mayhew [14],
introduzindo modificacdes e contribuigdes. Como estudo de
caso, o método foi aplicado ao desenvolvimento da Agéncia
Universitaria de Noticias (AUN) online [11] do
Departamento de Jornalismo e Editora¢do 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 pdés-graduagdo em
comunicacdo (entre 2003 e 2007) e de graduagdo em
jornalismo (em 2004, 2005, 2007 e 2009) e em editoragdo
(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 interacdo e que venceram, respectivamente, a
primeira competi¢do proposta pelo Simpdsio IHC, em 2006
[12], e a Olimpiada USP de Inovacdo, em 2011 [18].

A medida que ia sendo aplicado e modificado o método foi
se afastando da visdo tradicional da engenharia de
usabilidade e passou a adotar uma visdo mais préxima ao
pensamento em design e a experiéncia do usudrio. A
abordagem do design thinking [1, 16] tornou-se cada vez
mais presente nas atividades dos alunos.



METODOLOGIA

O ensino de design de intera¢do adota o método modificado
de Martinez. Também fundamenta sua teoria em Norman
[16], Cooper [2], Preece [17], entre outros.

O método modificado, adota o0 modelo Double-Diamond de
design - proposto pelo Conselho Britanico de Design, em
2005 e apresentado pela dltima reedi¢do de Norman [16] -
conjugado com a flexibilidade do ciclo estrela de Hix e
Hartson [6].
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Figura 1 - O diagrama do método adotado, adaptado de
Martinez (2002)

A figura 1 esquematiza esse método. Destaca os espagos do
problema e da solugdo, herdados do modelo Double-
Diamond e representados pelos losangos azuis no fundo. Os
retangulos brancos sdo representagdes didaticas das
principais etapas abordadas em sequéncia no semestre
letivo, no entanto, na pratica projetual, seu desenvolvimento
pode se superpor. A imersdo no espaco do problema pelo
designer alimenta insights valiosos nas sessdes de
brainstorms, confrontadas com observacdes contextuais e
técnicas de pesquisa envolvendo humanos, como
entrevistas. O protdtipo € central no espaco da solugdo e
serve tanto para a concepc¢io de solucdes, materializando e
comunicando ideias, quanto para a sua avaliacio com
usudrios reais.

RELATO DA EXPERIENCIA

A disciplina de graduacdo “CJE0642-Design de interacdo
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.

O processo de ensino

A disciplina apresenta uma introducdo ao estudo do design
de interacdo, a metodologia de design centrado no humano e
a usabilidade. O foco da disciplina estd no processo criativo
e os alunos desenvolvem o modelo conceitual de um livro
digital de dltima gerag@o [13] que é prototipado em baixa

fidelidade e avaliado com usudrios reais. Esse produto
editorial busca formas de agregar valor ao contetido sob o
ponto de vista do publico leitor ou prossumidor.

As primeiras cinco aulas sdo conceituais. Nesse primeiro
més os alunos se redinem 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
investigacdo do espaco do problema que ocupa 5 aulas.
Nessa nova etapa, uma parte de cada aula é dedicada a
fundamentag@o tedrica do item projetual abordado. A outra
é dedicada ao desenvolvimento, onde se discute € ilustra a
aplicacdo da teoria dentro de cada grupo de projeto. Tem-se
como tarefa de casa, continuar o desenvolvimento daquela
parte e documentd-lo. O terceiro bloco do curso foca o
modelamento conceitual da solug@o. As aulas estimulam o
esbogo de protétipos de baixa fidelidade, desde o inicio. A
avaliacdo do protétipo baseia-se em testes com usudrios
reais (minimo 3), realizados e documentados fora da aula.
Durante o curso ha trés pontos de entrega da documentacgdo
para nota e feedback: no fim do segundo e do terceiro més e,
no encerramento do curso. No dltimo encontro os grupos
apresentam o trabalho em um semindrio e entregam a
documentacao final.

Criticas, desafios e licoes aprendidas

O foco deve estar no humano, ndo na tecnologia

A diferenca ¢ sutil, mas fundamental e estd no cerne do que
faz com que certos programas e objetos do quotidiano sejam
melhores do que outros similares, para seus usudrios dentro
de um contexto de uso. Norman fornece-nos uma rica
discussdo neste sentido [16]. As equipes iniciam o projeto
com um tema, mas, normalmente, também com uma solu¢ao
em mente. A escolha inicial do tema em geral é 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
estd o foco. Tem sido ttil, introduzir na segunda aula uma
dinamica para exemplificar o processo do design thinking.

Muito trabalho. O caos assusta.

A investigacdo do espago do problema se torna tanto mais
trabalhosa quanto menos experiente ¢é o designer,
especialmente para os alunos que estdo aprendendo teoria
concomitantemente a sua aplicacdo. O conhecimento técito
se desenvolve na medida da experiéncia [8, 15, 16, 19].
Apesar das etapas serem ensinadas de forma sequencial
podem ser refeitas mais de uma vez ou em conjunto. E
necessdrio empatia e paciéncia para acompanhd-los e
encoraja-los neste processo onde tudo parece cadtico e sem
sentido [16] antes de aparecer uma solugdo. A
documenta¢do do método deve ser flexivel, rigidez ao seguir
etapas e documenté-las pode inibir a criatividade [8].

Dar liberdade para as idas e vindas entre etapas
Durante a modelagem conceitual, mesmo antes de realizar
qualquer teste, alguns alunos ficam confusos quando
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percebem que estdo seguindo por um caminho sem sucesso
e sentem necessidade de reformular o projeto resinificando
o espaco do problema. Este € um fendmeno que ndo é
incomum dado que o espago do problema é complexo e,
principalmente iniciantes, podem perceber tardiamente
aspectos importantes evidenciados nas observagdes
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 solugdo - um contribuindo com a defini¢do do outro -, €
uma caracteristica observada em estudos da atividade de
designers a qual se referem [4, 6, 15 e 16]. No diagrama da
figura 1, a seta que levava do espaco do problema ao da
solucdo era simples, e foi modificada para dupla,
complementando a seta pontilhada, j 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.

Encorajar a geragdo simultanea de varias solugbes

O modelo Double-Diamond de design orienta a investigacao
simultanea de diversas solucdes antes de convergir para o
protétipo final, o que favorece o processo criativo [16]. As
vezes, uma nova abordagem para uma solucdo que aparenta
ser “sem sentido” pode gerar percepcdes valiosas e
inovadoras. No diagrama da figural os espagos do problema
e da solucdo, antigamente posicionados sobre uma elipse,
agora foram posicionados sobre dois losangos representando
melhor esse processo divergente-convergente. No entanto, é
comum observar uma tendéncia a se trabalhar sobre uma
unica solugdo por vez resistindo a abandonar os conceitos
iniciais e a gerar diversas alternativas. Este fendmeno
também foi observado anteriormente [5] e [4] (op. cit. pg.,
203) e é um ponto que merece atengdo. E importante
encorajar a diversidade de protdtipos e ideias, mas tendo um
plano para viabilizar os testes no curto tempo da disciplina.

A avaliagdo formativa nem sempre é bem compreendida
Para alguns ndo tem rigor cientifico nem estatistico e é
muito subjetiva. Essa percep¢ao merece cuidado no ensino.
Conforme Hartson e Hix [6], a avaliacdo formativa ¢é
diferente da avaliacdo somativa. A primeira se aplica desde
os primeiros estdgios de desenvolvimento quando o produto
¢ apenas uma ideia. O processo iterativo permite que um
problema ndo detectado em um ciclo de avaliagdo possa ser
detectado no seguinte, ou ainda que um problema detectado
possa ser melhor investigado posteriormente. Ainda, este
tipo de avaliacdo € bastante formal porque segue um
procedimento bem estabelecido. Cuidado para que a suposta
informalidade dos testes de usabilidade ndo confunda.

PRINCIPAIS RESULTADOS

Entre 2013 e 2015 foram realizados 12 projetos. Apesar de
todos terem sido desenvolvidos com esmero e qualidade,
apresentaremos apenas dois, a titulo de ilustracdo.

Fabrica de Historinhas (2014)

Um ambiente virtual para ler, ouvir, criar e participar de
histérias infantis, pensado para criangas entre 7 ¢ 12 anos.
As familias modernas de classe média sdo enxutas, se
comparadas com as do passado, e costumam ter um ou dois
filhos. N@o é raro pai e mae trabalharem e as criancas
ficarem aos cuidados de uma empregada, fora do horéario
escolar. Isto traz um sentimento comum de soliddo,
conforme analisaram os estudantes através de pesquisa
contextual, entrevistas e grupos focais. Essas criangas estdo
habituadas aos eletrdnicos e os livros impressos de histdrias
tornam-se cansativos, depois de lidos vdarias vezes. O
aplicativo foi pensado para dar aos pequenos uma opg¢ao
interativa que torne as histérias mais interessantes, mesmo
depois de lidas e conhecidas, e que estimule a criatividade e
a sociabilidade em ambiente seguro e monitorado pelos pais.
O grupo concentrou seu projeto na interface infantil,
apontando os pontos em que Os pais teriam participacgdo,
mas optaram por ndo abordar o projeto da interface dos pais,
durante o semestre de projeto. O ebook permite ler e ouvir
histdrias infantis tradicionais como “A bela e a fera”. O
banco de histdrias € incrementado periodicamente através de
uma conexdo online. A crianca pode entrar na histdria
através de funcionalidades que lhe permitem: (1) optar por
tirar uma foto de seu rosto que serd usada para personalizar
as ilustragdes que representem um dos personagens da sua
escolha, (2) fazer escolhas narrativas, em pontos de decisdo
da histdria, elegendo seu rumo, (3) continuar a histéria a
partir de um determinado ponto criando um texto e salvar a
nova versiao na sua biblioteca ou (4) contribuir com novas
imagens ilustrativas, fotografadas com a camera do seu
tablet. O pequeno leitor também pode criar uma nova
histéria, salvd-la em sua biblioteca e compartilhd-la com seu
grupo de amigos, autorizados previamente pelos pais.
Ainda, podem ler histérias postadas por seus amigos, as
quais os pais também tém acesso e aprovam a leitura. A
crianca também pode se sentir aconchegada ouvindo a
histéria lida e gravada anteriormente pelos pais, mesmo em
sua auséncia. O projeto, desenvolvido no 1° semestre de
2014, é da autoria de quatro alunas do curso de Editoragdo
da USP.

Onde esta Wally? / SP (2015)

Um livro digital que adota a linguagem dos jogos para
divulgar pontos turisticos da cidade de Sao Paulo e recontar
sua histéria. Inspirado no tradicional livro infantil “Onde
estd Wally?” e seus caracteristicos cendrios abarrotados de
pessoas e situagdes cOmicas onde o leitor deve encontrar
Wally e seus amigos. O ebook foi pensado tanto para
moradores da cidade que desejam entretenimento, cultura
e/ou ampliar seus conhecimentos sobre esses lugares,
quanto para turistas. A principal forma de acesso seria o
celular, enquanto o wusudrio se locomove através do
transporte publico. Uma alternativa a livre escolha de
lugares € usar o mecanismo de geolocalizagdo para
descobrir pontos turisticos nas proximidades do leitor. Cada
ponto turistico € representado por um cendrio ao estilo do

livro que lhe serve de inspiracdo, com personagens que
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contam sua histéria. O usudrio deve encontrar Wally, seus
amigos e/ou objetos particulares, enquanto explora o
ambiente e conhece a sua histéria oficial. Algo interessante
€ que muitas vezes existe uma histéria paralela sobre esses
pontos turisticos, oriunda do conhecimento popular ou
tratada em publicacdes menos divulgadas e que diverge da
histéria oficial do lugar turistico em questdo. O usudrio
também ganha acesso a essa histéria chamada de “Critica”
pelos alunos. O usudrio pode ainda contar sua histdéria ao
visitar um ponto turistico e deixar dicas para outros
usudrios. Ferramentas de crowdsourcing, baseadas em
inteligéncia coletiva, permitem expandir o aplicativo tanto
em nimero de pontos turisticos quanto para outras cidades
além de SP. O projeto, desenvolvido no 1° semestre de
2015, € da autoria de quatro alunos do curso de Editoragdo
da USP.

CONCLUSAO

O design de interacdo permite ao Editor expandir seu vasto
universo cultural para dreas mais transdisciplinares
desenvolvendo habilidades e conhecimentos que o
capacitem a integrar equipes de criagdo de produtos
editoriais digitais interativos. Ao mesmo tempo, cria
oportunidades para a atividade editorial em meio a crise da
profissdo e poderd ser uma contribuicdo valiosa ajudando
futuros editores a encontrar novos caminhos de valorizacdo.
Aos desenvolvedores, designers de interacdo e especialistas
em user experience, a parceria com a atividade editorial,
abre novas oportunidades de trabalho e negdcios.
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