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RESUMO

Nos ultimos anos, livros digitais tém abalado o mercado. Reconhecendo que a concep¢do e a produgio de
artefatos digitais sdo estratégicas para a atividade editorial do futuro, em 2012 o curso de Editoragao da
Universidade de Sdo Paulo (USP) incluiu o estudo e a produgao de e-books em seu curriculo de graduagao
através da criacdo de duas novas disciplinas, em dominios transdisciplinares. A pesquisa apresentada neste
trabalho permitiu delinear a abordagem das duas: uma voltada para a producio, e a outra, com foco no projeto
através do design de interagao. Essas disciplinas abordam a segunda e a terceira geragao de ¢-books e expandem
o universo cultural dos alunos para dreas transdisciplinares, desenvolvendo competéncias e conhecimentos que
lhes permitem integrar equipes de desenvolvimento de produtos editoriais digitais interativos.
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ABSTRACT

E-books have been stressing the market. Recognizing that design and production of digital artifacts are strategic
for future publishing activity, in 2012 the Publishing undergraduate course of the University of Sao Paulo (USP)
included e-book’s study and production in its curriculum by creating two new disciplines at transdisciplinary
fields. The research presented in this paper allowed delineating the approach of both disciplines: one focused on
the production and, the other, focused on the project through interaction design. These disciplines address the
second and third generation of e-books. They allow the Editors to expand their vast cultural universe for more
transdisciplinary areas developing skills and knowledge that enable them to integrate teams used to develop
interactive digital publishing products.

Keywords: E-Book; Publishing; Interaction Design; Human-Computer Interaction; Education.

Introducao o livro digital, criadas para enriquecer o curso
O curso de Editoraciao da Escola de Comu- (MARTINEZ, 2015a; MARTINEZ, 2015b).

nicacoes e Artes (ECA) da Universidade de Sao

Paulo (USP), visando a atualizacdo e a melhoria Entre os principais desafios destaca-se o fato

do ensino, em 2012 inaugurou uma nova grade de o livro digital ser um assunto

curricular que, entre outros, introduziu o estudo

e o projeto do livro digital. [...] transdisciplinar que provoca importantes
Inicialmente a comunidade discente e a docen- transformages no mercado, nas possibilidades de
te viram-se buscando respostas a questoes como: interagdo em torno da fruicdo da obra, nas formas

de leitura e de escrita, e nas préticas de projeto e pro-

O que devemos ensinar? Como devemos en-
sinar? O que os alunos precisam saber?”. Essas
e outras logo se tornaram objeto de uma pes-
quisa epistémica que vem conduzindo o cons-

tante aperfeicoamento de duas disciplinas sobre

dugdo do livro, impactando a cultura, a sociedade e a
economia, afetando diretamente a atividade editorial
(MARTINEZ, 2015a; MARTINEZ, 2015b)

e que faz questionar até onde um livro digital é um
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livro ou alguma outra forma expressiva. Além disso,

[...] as frequentes inovagdes tecnoldgicas afe-
tam a linguagem do meio conferindo ao livro digi-
tal um cardter mutante. Isso cria uma dificuldade
epistémica na sua concep¢ao e enriquece o debate
em torno desse campo de estudo, em construc¢ao,

para o qual ainda hd pouca literatura de apoio
(MARTINEZ, 2015a; MARTINEZ, 2015b).

“Hoje o mercado valoriza os egressos do cur-
so de Editoragdo com conhecimentos interdiscipli-
nares de producdo de livros digitais, além de pro-
gramacao HTML e CSS, a base do novo formato
cPUB” (MARTINEZ, 2015b). A Camara Brasi-
leira do Livro e empresas particulares promovem
cursos de produgao de e-books em formato ePUB,
voltados para editores. Alguns desses cursos foram
realizados pela autora deste artigo, buscando maior
proximidade com as préticas de mercado e contatos
que ampliassem os conhecimentos desta pesquisa.

Embora o universo editorial venha passando
por uma crise anterior ao livro digital e que vai além
dele (THOMPSON, 2012), e-books de terceira ge-
racdo (MARTINEZ, 2014a) que descubram como
utilizar a linguagem do meio digital e conectados
de forma verdadeiramente expressiva poderao re-
vigorar a atividade editorial (MARTINEZ, 2014a,
MARTINEZ, 2014b, MARTINEZ, 2015c¢).

O processo de criagdo de um livro, seja im-
presso ou digital, pode ser entendido como um
processo de design. Design, no sentido de projeto,
sobre o qual Gui Bonsiepe (2012) elabora uma
discussao rica e pertinente (MARTINEZ, 2015a;
MARTINEZ, 2015b).

“Em busca de solu¢bes, optou-se por ter como
principal abordagem teérico-metodolégica do Li-
vro digital a projetual, como entendida na drea
de Design” (MARTINEZ, 2015a; MARTINEZ,
2015b). Para Bonsiepe (2012), o design interpreta
a “funcionalidade ndo em termos de eficiéncia fisi-
ca, como acontece nas engenharias, mas em termos

de comportamento incorporado em uma dindmica
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cultural e social”. O enfoque da engenharia, no en-
tanto, longe de ser descartado, foi incorporado as
discussoes, enriquecendo o olhar transdisciplinar e
as reflexdes feitas neste trabalho.

A abordagem projetual permeia o curso de Edi-
toracao e busca enriquecer o amplo repertério cul-
tural e tedrico do futuro editor desenvolvendo nos
alunos conhecimentos, habilidades e atitudes que
lhes permitam contribuir com os ambientes edito-
riais participando ativamente da criacao e desenvol-
vimento de seus produtos (MARTINEZ, 2015a;
MARTINEZ, 2015b).

Assim sendo, dentro do recorte projetual, bus-
caram-se na interdisciplinaridade respostas cons-
trutivas e foram criadas duas novas disciplinas
obrigatérias ao curso de Editora¢ao da ECA-USP:
Tecnologia Digital para Editoracao (CJE0640) e
Design de Interacdo para Editoracio (CJE0642),

que serdo apresentadas adiante.

Formas de Conhecimento e Pratica Projetual
O fazer projetual exige mais do que informacao
e conhecimento tedrico; exige prdtica, treilnamento

e know-how.

Saber Como, Saber Que e Conhecimento
Promissor

Gilbert Ryle (1949) distingue pela primeira vez
dois tipos de conhecimentos chamados de saber que
(know that) e saber como (know-how) . O primeiro é
tedrico, declarativo ou proposicional; o segundo
¢ pratico, processual ou procedimental. Aprender
as tabelas de multiplicacdo ou a teoria musical sao
exemplos de saber que, enquanto usar tabelas de
multiplicag¢do para resolver um problema de mate-
mdtica ou tocar piano sao exemplos de saber como.

O grau de independéncia entre esses dois co-
nhecimentos suscita debates; no entanto, pode-se
observar que um treinador de corrida que conheca
os efeitos do treino, da alimenta¢io e das condi-
¢oes climdticas sobre o desempenho do atleta pode
ajudd-lo a melhorar seu rendimento para ganhar a
corrida; porém, se ele — o especialista — disputasse
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a mesma prova, possivelmente nao teria um bom
resultado, a menos que também fosse um atleta. O
conhecimento predominante do perito (saber que) é
diferente do conhecimento de que dispde o atleta
(saber como), mas ambos sao importantes para ven-
cer a corrida. Teoria e prdtica sdo uma unica rea-
lidade entrelagada (BONSIEPE, 1997; BONSIE-
PE, 2012; CROSS, 1982). “For being educated involves
knowing that” as well as ‘knowing how”, Peters apud
Cross (1982).

Essa distingao foi posteriormente ampliada por
outros autores. Para Hong e Sullivan (2009), o saber
como poderia ser dividido em duas subcategorias:
o de rotina e o adaptativo. O saber como de rotina
permitiria resolver um problema cientifico aplican-
do procedimentos bem especificados, enquanto o
adaptativo seria capaz de resolver o mesmo proble-
ma cientifico, mas tentando projetar uma solugao
melhor e continuando a melhord-la, refind-la e re-
projeta-la .

Os dois referidos autores apontam um terceiro
tipo de conhecimento, importante para a pratica
projetual, chamado de ‘knowledge of promisingness
(conhecimento promissor). Ele apareceria em
especialistas, que, apds resolverem continuamente
muitos problemas em uma drea de especialida-
de, desenvolvem uma percepcdo mais forte do
que seria ou nao promissor como solu¢do para um
problema e/ou de como aperfei¢oar a solu¢do para
melhor resolver esse problema. Esse tipo de conhe-
cimento tacito favoreceria os ambientes criativos.

Por outro lado, o desenvolvimento do conheci-
mento promissor esta relacionado com o saber como
e com o saber que.

Hong e Sullivan (2009) argumentam que,
para desenvolver o saber como de rotina (comum
em ambientes escolares), o saber que se relaciona a
especifica¢do de conteudo rotineiro. Ambos dificul-
tam o desenvolvimento do conhecimento promissor.
Ambientes escolares com curriculos bem estrutura-
dos e circunscritos sao exemplos desta realidade.

Por outro lado, para desenvolver o saber como
adaptativo, ¢ menos provéavel conseguir especificar
o saber que, o qual poderia ser apenas definido gradu-
almente. Esta relacao favorece o desenvolvimento do

conhecimento promissor. £ ambos - adaptativo e
promissor — se tornam conhecimentos emergentes,
definidos gradualmente (HONG & SULLIVAN,
2009).
Tanto o  saber

o conhecimento promissor sio importantes em

como  adaptativo  quanto
atividades criativas como em Design. Do ja men-
cionado trabalho de Hong e Sullivan (2009) se
depreende que métodos projetuais muito rigidos
podem inibir a criatividade, sendo preferidos mé-
todos mais flexiveis que favorecam a construc¢ao do

conhecimento promissor.

Formas de Conhecimento (e Pensamento)
em Design

Cross utiliza a distingdo proposta por Ryle para
enfatizar a importancia que o saber como tem no pen-
samento de quem se envolve na atividade de design:
“[...] there are designerly ways of knowing, distinct_from
the more usually-recognized scientific and scholarly ways of
knowing” (CROSS, 1982, p. 223).

Stolterman (2008, pp. 55-65) também menciona
uma forma particular de pensamento que chama
de designerly way of thinking, similar ao mais famo-
so termo design thinking, cunhado por Tim Brown
(2009) - executivo da Ideo —, e que neste artigo
serd chamado de pensamento do design. O processo de
design que utiliza essa forma de pensar ¢ capaz de
gerar solugdes criativas para problemas complexos.

Para Moggridge, o pensamento do design valori-
za a Intui¢ao, as sensibilidades e as percep¢oes que
estao enterradas no subconsciente de cada um.
Utiliza tanto o conhecimento subconsciente, sub-
jetivo e tdcito quanto o conhecimento consciente,
objetivo e explicito e abraca o aprendizado através
da pratica (learning by doing). Ainda, ¢ interessante
notar que pessoas de qualquer formacao podem
utilizar essa forma de pensar e criar, sejam ou nao
designers (MOGGRIDGE, 2010; MOGGRID-
GE, 2007, p. 650; NORMAN, 2013; NORMAN,
2013b; BROWN, 2009; STOLTERMAN, 2008,
pp. 55-65).

This process is capable of generating solutions to
complex problems, developing subtle qualities, and
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helping us move towards better solutions to ‘wick-
ed problems’ If we try to solve these problems with
explicit thinking alone, our heads hurt and we are
unable to respond holistically. (MOGGRIDGE,
2010).

Na drea de design de interacao, da qual pro-
vém Moggridge e Stolterman, essa ¢ uma forma
de conhecimento e pensamento presente. O de-
sign de interagdo serd abordado adiante.

Tensao entre Projeto e Producao

Os primeiros profissionais de soffware eram pro-
gramadores generalistas que costumavam fazer
todo o trabalho de criacao e de desenvolvimento,
participando de todas as tarefas do design a imple-
mentacao e também acumulando as funcbes de
administradores, gerentes de projeto e mantenedo-
res. Como consequéncia, havia falta de usabilida-
de e programas pobremente projetados (KAPOR,
1991, pp. 62-67).

A medida que os computadores se difundiram
atingindo usudrios cada vez mais leigos e os siste-
mas se tornaram mais complexos, foi ficando evi-
dente a necessidade de divisdo de tarefas.

A distin¢do entre a atividade de design e a de
producdo do soffware sofreu uma forte influéncia
de dois profissionais das ciéncias da computagio:
Michael Kapor - criador do Lotus 123 - e Terry
Winograd - professor de Standford e ex-orientador
dos criadores do Google.

Kapor defende que o design de software deve ser
considerado uma profissdo, e ndo uma atividade
secunddria do programador ou do gerente de
projeto (ldem, ibidem). Assim como na construgao
de uma casa o papel do arquiteto ¢ diferente
daquele desempenhado pelo engenheiro civil,
na producio de software deve existir o papel do
designer de software, diferente das atribui¢oes do
programador (Idem, ibidem; WINOGRAD, 1997,
pp- 149-162).

Para Kapor, mesmo que design e implementa-
¢ao sejam duas tarefas relacionadas e, as vezes,
desempenhadas pela mesma pessoa, nao signifi-
ca que sejam parecidas. “The lechnical demands of
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writing the code are often so strenuous that the programmer
can lose perspective on the larger issues afecting the design
of the produc” (KAPOR, 1991, pp. 62-67). Ainda,
sdo tarefas que se relacionam durante o desenvol-
vimento, quando podem surgir novas informagoes
que modifiquem o design original. Por isso, designers
e programadores devem trabalhar juntos, ou do
contrdrio o resultado pode ser desastroso.

Kapor lembra que muitas pessoas que traba-
lham com design de software “tém falta de funda-
mentos técnicos para participar efetivamente no
processo global” da producio e, “naturalmente, os
programadores rapidamente perdem o respeito por
pessoas que nao compreendem questdes técnicas
fundamentais” (Idem, ibidem).

Embora para ele a solucao fosse dar aos desig-
ners fundamentos técnicos (e principalmente, de
prética) que facilitassem a comunica¢gdo com os
programadores, o tempo mudou essa realidade.

E preciso esclarecer que, segundo Kapor, o
design de software nao ¢ o mesmo que o design da
interface do usudrio. “The software designer is con-
cerned primarily with the overall conception of the prod-
uct” (Idem, ibidem).

O Design da Interface

A medida que os sistemas evoluiram, foi ficando
mais evidente a distin¢do entre a interface do siste-
ma (a parte chamada de_front-end ou interface com
0 usuario) e o resto da aplicagdo (a parte back-end).

O campo que estuda o design da interface com
o usudrio se tornou complexo e transdisciplinar,
envolvendo novas areas do conhecimento em sua
investigacdo, e segmentou-se em diversas especiali-
dades. Aos poucos foram surgindo novas profissoes,
que tiraram parte do trabalho dos designers de soffware,
como designers da interface do usudrio, arquitetos de
informagcao, especialistas na interacio humano-com-
putador e designers de interacao, e a maioria “nao eram
profissionais de software” (MAYHEW, 2008, pp. 99-
102). O foco desses profissionais ¢ o design da interface.

O Valor do Contexto
Na segunda metade da década de 1990, Wino-
grad foi convidado para escrever sobre o futuro
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da computagio nos préximos cinquenta anos. O
autor defende, entre outros pontos, que o futu-
ro da computag¢do estaria na comunica¢ao € no
design de interacdo: “sistemas computacionais
estendem e priorizam seu foco nas pessoas e na
comunicac¢do, em vez de olhar apenas os aspec-
tos relacionados a mdquina (kardware e software)”
(WINOGRAD, 1997, pp. 149-162).

Winograd (1997, pp. 149-162) adota o termo
interspace em substituicdo a interface, explicitando
a importancia do contexto e do ambiente no qual
estd inserido o espago de comunicagdo entre o
humano e o computador.

Winograd e Flores (1986) trouxeram a filo-
sofia a0 campo da computacdo baseando seus
estudos sobre a interagdo na fenomenologia de
Heidegger que aborda a acao e a cogni¢io hu-
mana em intima rela¢do com o contexto. Poste-
riormente outros autores seguiram e ampliaram
essa abordagem expondo a natureza holistica da
experiéncia interativa na area da Interacao Hu-

mano-Computador.

Ouvindo os Profissionais do Mercado

Melbourne (2011), através da sua experiéncia
como profissional de mercado, busca compreender
os diferentes perfis envolvidos no desenvolvimento
de um sistema e como suas atividades se sobrepoem
e complementam. Na geréncia de um projeto, esse
conhecimento, além de valorizar o potencial de
cada profissional, possibilita atingir melhores resul-
tados. Melbourne identifica inicialmente trés perfis:
o desenvolvedor da aplicacio (programador, enge-
nheiro de soffware...), o desenvolvedor da interface
do usudrio e o designer da experiéncia do usudrio.

Alan Cooper — um dos principais pensadores e
praticantes da drea de design de interacio — opde-se
a existéncia de uma profissdo chamada de designer
da experiéncia do usudrio. Esse ¢ o papel do designer
de nteragao.

Cooper e Reimann (2003) argumentam que
nao se pode projetar a experiéncia do usudrio resul-
tante da intera¢do, dado que a experiéncia ¢ algo
muito pessoal, ocorre em um contexto ambiental

e ¢ modulada por fatores psicolégicos internos

influenciados por “motivacdes, experiéncias pas-
sadas, temperamento, e vdrios fatores cognitivos”.
Também acrescentam que “nao podemos, como de-
signers, sinceramente afirmar ser capazes de projetar
a experiéncia do usudrio de um artefato ou sistema,
mas podemos projetar os mecanismos de interagir
com um artefato para melhorar a experiéncia do
usudrio”. Acreditam que a experiéncia do usudrio
“ocorre na intera¢ao entre o humano e o artefa-
to” e por esse motivo preferem o termo design de
interagao. (COOPER & REIMANN, 2003, Intro-
duction, p. xxviii).

Conforme destacam tais autores, o foco do design
evoluiu historicamente da forma para o significado/
conteudo, chegando finalmente ao comportamen-
to. Essas trés abordagens nao seriam excludentes,
mas se relacionariam no projeto da interface; no
entanto, o cora¢ao de um produto digital é o que
ele faz — objeto do design de interagao.

O design da interacao foca [...] o design do
comportamento. Todos os designs afetam o com-
portamento humano [...] Contudo, ¢ somente
com a introdu¢do das tecnologias interativas
que o design do comportamento — € como esse
comportamento afeta e suporta os objetivos e de-
sejos humanos - tem se transformado em uma
disciplina merecedora de atencdo. (COOPER &
REIMANN, 2003, Introduction, p. XxXx).

Impacto na Editoracao

Hoje ainda persiste essa tensdo entre o design
e a producido. Algumas empresas continuam
acreditando que contratando alguns programadores
podem resolver, com sucesso, o problema de criar
uma aplicacao digital interativa.

Como exemplo, o campo da editoragio vem
amadurecendo, buscando se adaptar a velocidade
das mudancas impostas pela tecnologia digital. Mui-
tas casas editoras entram no jogo através do desen-
volvimento de objetos educacionais digitais (OED)
multimidia e livros digitais interativos, adotando a
abordagem “contrate alguns programadores”.

Os estudantes, futuros editores, necessitam
adquirir conhecimentos que os preparem para
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participar desses ambientes e os guiem na tomada

de decisbes tanto no projeto quanto na produgao.

Interacao Humano-Computador (IHC)
O design do livro digital se insere entre os artefa-
tos que sdo objeto de interesse do campo da IHC.

Human-computer interaction 1s a discipline concerned
with the design, evaluation and implementation of interac-
tive computing systems_for human use and with the study
of major phenomena surrounding them (HEWETT
et al, 1992, apud CHURCHILL, BOWSER &
PREECE, 2012).

O campo IHC surgiu hd aproximadamente
quarenta anos dentro dos cursos de computacao
e engenharia e, desde entdo, passou por trés
paradigmas ou ondas (BUDKER, 2006, e
HARRISON, 2007, apud BARDZELL &
BARDZELL, 2016, pp. 20-29).

Conforme Bardzell e Bardzell (2016, pp. 20-29), a
medida que os computadores se difundiam e a tecno-
logia evoluia, IHC abriu-se buscando fundamentos
em diferentes disciplinas académicas como ciéncias
sociais, design ¢ humanidades, dando forma a sua na-
tureza interdisciplinar visando a melhor conhecer e
atender os novos usudrios, as novas formas de uso das
tecnologias e o contexto em que ocorre a interacao.

O campo de IHC ¢ mutante e se modifica com
o avango da tecnologia. Com o passar do tempo,
tanto a academia quanto a industria foram se adap-
tando a essas mudangas, investigando e criando
novas diretrizes e praticas. Conforme Churchill e
al. (2016), hd uma influéncia mitua entre curri-
culo académico e préticas da industria que con-
tribuem com a evolu¢io do IHC, resultando no
surgimento de dareas como experiéncia do usud-
rio (UX), design centrado no humano (DCH) e
design de servigos.

Design de Interagao ¢ uma ala que surgiu den-

tro de IHC enfatizando o campo do design.

Design de Interacao
O termo wnleraction design surge em meados dos
anos 1980. Passaram aproximadamente vinte
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anos antes que fosse amplamente utilizado.

Costuma-se atribuir sua cria¢ao a Bill Moggri-
dge, designer industrial e um dos fundadores da
empresa de design Ideo. O nome é uma evolugao
do termo soff-face, cunhado por Moggridge em
1984 para se referir ao desenho industrial apli-
cado a produtos contendo soffware como o Grid
Compass, o primeiro nofebook de uso comercial
(MOGGRIDGE, 2007).

Ainda, para Preece et al. (2011), o design de in-
teracdo “é o design de produtos interativos que
dao suporte a forma como as pessoas se comu-
nicam ou interagem na sua vida pessoal ou no
trabalho”. Para Cooper e Reimann (2003), ¢ “a
prdtica de projetar produtos, ambientes, sistemas
e servigos digitais interativos”.

Além disso, para Winograd (1997, pp. 149-
162), “o papel do design de interagao ¢ a constru-
cao do ‘iterspace em que as pessoas vivem, em
vez de uma ‘interface’ com a qual elas interagem”.

Visando a projetar esses espagos para a comus-
nicacdo e a interacdo humana com foco na vida
das pessoas, dreas ndo técnicas como Design e
Ciéncias Sociais conferem ao Design de Interagao
seus principais alicerces.

A Educacao em IHC

O cardter mutante do IHC, “traz uma dificul-
dade para se criar um curriculo académico porque
este estard em eterna revisdo buscando manter-se
atualizado tanto com a tecnologia atual quanto com
as previstas inovagoes” (CHURCHILL, BOW-
SER & PREECE, 2016).

E o que se tem observado ¢ a ado¢ao de diver-
sos curriculos e praticas distintas na academia.

Visando a estudar o curriculo de ITHC, ident-
ficando o que deveria ser foco de ensino e treina-
mento e as diferencas culturais e geogréficas exis-
tentes, entre 2011 e 2014 foi realizado um estudo
internacional sobre o que estudantes, educadores e
profissionais da drea consideram ser prioridade no
campo IHC (CHURCHILL, BOWSER & PRE-
ECE, 2016).

O estudo recebeu o nome de SIGCHI Education
Project. Foi organizado pelo grupo de interesse em
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IHC da sociedade internacional de computagdo - a
ACM (Association for Computing Machinery) - e
foi realizado através de um questiondrio, entrevis-
tas, workshops e de um encontro internacional espe-
cifico.

O questiondrio de pesquisa foi distribuido entre
educadores de IHC do mundo todo. Obteve 616
respostas em inglés, 156 em portugués brasileiro,
52 em mandarim e 48 em espanhol. O exame das
respostas permite distinguir tendéncias globais da-
quelas influenciadas pela cultura local.

Apesar das variagdes culturais, hd bastante con-
senso entre as respostas mais importantes analisa-
das por pais. Os trés principais grupos (america-
nos, brasileiros e chineses) acreditam que o Design
de Interacdo — entre 114 campos interdisciplinares
— ¢ crucial para a Educagao em IHC. O Design de
Intera¢ao aparece também entre os paradigmas de
design mais importantes dividindo o espago com o
Design Participativo e o Design da Experiéncia do
Usudrio (CHURCHILL, BOWSER & PREECE,
2012, p. 12; CHURCHILL, BOWSER & PREE-
CE, 2016).

Entre os métodos e técnicas mais utilizados sao
citados: brainstorming, estudos de campo e etnografia,
prototipa¢do, entrevistas, observagoes, cendrios, ques-
tiondrios e testes de usabilidade (CHURCHILL,
BOWSER & PREECE, 2016, p. 71).

Design de Interacao em Comunicagao

Faiola et al. (2010, pp. 691-709) defenderam, an-
teriormente a pesquisa de Churchill ez al. (2012),
que os programas académicos de novas midias de-
veriam estender seus dominios de conhecimento
para incluir o Design de Interagao como drea central
de ensino e aprendizagem.

Diferentemente dos mass media, como o rddio e
a televisao, as novas midias (digitais) mudaram o
paradigma da relagdo com o consumidor, rompen-
do com a passividade e a imobilidade do receptor.
Mudaram a forma de buscar, acessar e criar no-
ticias e informagoes, mas também influenciam a
construcao da realidade social e cultural através da
difusdao de hébitos de consumo, modelos de com-
portamento e de opinido, entre outros. Para Ma-

novich (2001), o livro digital pode ser considerado
um exemplo de nova midia.

Disciplinas centradas no humano, em especial o
design de interacdo, tém cada vez mais importancia
no projeto de novas midias, e isso estaria relaciona-
do ao crescente poder do usudrio do meio dialdgi-
co, digital e conectado.

Pryor apud Martinez (2014a) identifica trés on-
das independentes pelas quais teria passado a his-
téria do jornalismo on-line a medida que as tecnolo-
gias evolufam, e que mostram como o usudrio foi
conquistando cada vez mais poder em relagao as
empresas de comunicac¢do. De um perfil passivo,
simples espectador, transforma-se em um prossu-
midor ativo e passa a ter voz na internet através de
blogs, comentdrios e redes sociais. Isso gerou uma
crescente necessidade de conhecer e atender me-
lhor esse publico. A usabilidade e o projeto centra-
do no usudrio passam a ter cada vez mais valor no

desenvolvimento de novas midias.

As empresas que fornecem os melhores sald-
rios esperam cada vez mais que 0s Novos especia-
listas em midia entendam os fundamentos do bom
design, enquanto chegam a solugdes de produtos
com base em modelagem de experiéncia do usua-
rio, ao invés de viés pessoal. (FAIOLA, DAVIS &
EDWARDS, 2010, pp. 691-709).

Para Faiola et al. (2010, pp. 691-709), nunca ha-
vera uma unica abordagem curricular, para as no-
vas midias, que preencha todas as possivels neces-
sidades e desafios desta drea tao ampla e que muda
rapidamente. No entanto, ha pontos importantes a
favor da adogio do Design de Interagao nos cursos
de novas midias dos quais é possivel destacar:

(1) A abordagem projetual do Design de Interagao
permite engajar estudantes de novas midias no con-
texto social dos problemas do mundo real. Frequen-
temente os programas de novas midias incorporam
disciplinas de producgdo centradas na tecnologia
que ignoram a preocupacao com a usabilidade, as
preferéncias do usudrio ou o questionamento do
contexto sociocultural do publico alvo (FAIOLA,
DAVIS & EDWARDS, 2010, pp. 691-709).
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(2) O Design de Interagao pode ser util para abor-
dar o contexto mutante das tecnologias que afetam
os meios de comunicacdo. Essa ¢ uma drea interdis-
ciplinar que conta com uma comunidade académica
e de pratica ativa, que acompanha e estuda a evo-
lucdo das novas tecnologias e como estas afetam o
lado humano e o design da interface.

Um Grande Desafio para o Editor

Conforme Martinez (2014a), um grande desafio
para o Editor de produtos editoriais digitais de ter-
ceira geragao ¢é:

Como articular as caracteristicas do meio digi-
tal e conectado utilizando sua linguagem de forma
sdbia, sensivel e assertiva, passando da mera for-
ma aditiva (que busca resultados somando midias
ou caracteristicas) para uma verdadeira forma ex-

pressiva (para além da multimidia)?

Trata-se de um desafio que exige criatividade e
inovacdo. Os trabalhos vistos anteriormente levam
a crer que a adogao do Design de Interagdo para
abordar os e-books de terceira geragio seja uma es-
colha acertada.

Principais Resultados

Foram investigadas solugdes tedricas e praticas
para a criacao das duas disciplinas do curso de Edito-
ragdo sobre o livro digital. Além de uma ampla revisao
da literatura, foi necessario investigar e aprender as
praticas de mercado voltadas para os e-books.

Com a mten¢do de dar aos alunos visao e
compreensao da dualidade entre projeto e producdo,
apontada anteriormente, optou-se por abordar o pro-
blema do ensino em duas vertentes, incorporadas,
respectivamente, em cada uma das duas disciplinas.

Tecnologia Digital para Editoracao
Em “Tecnologia Digital para Editoracido”, o
livro digital ¢ discutido em seu contexto e os alu-
nos desenvolvem literacia digital suficiente para
compreender a linguagem ePUB como descen-
dente das linguagens da web. Também participam

do projeto “Reserva Literdria”, que envolve trés
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disciplinas do curso, através do qual criam um
livro de literatura (predominantemente textual),
em formato ePUB que se adapta aos diferentes
tamanhos de telas. Para isso, os estudantes devem
aprender linguagens de codificacio, oriundas das
ciéncias exatas, e incorpord-las ao seu repertdrio
habituado as ciéncias humanas. (MARTINEZ,
2015b).

A primeira vertente, adotada na disciplina Tec-
nologia Digital para Editoragdo, ¢ mais voltada
para a produgdo e a codificacio e menos para o
projeto. Aborda a produg¢ao de um livro de literatu-
ra em formato ePUB, através do estudo e da prética
das linguagens que o constituem: HTML e CSS.
A edi¢ao do ¢PUB utiliza métodos que envolvem
o aprendizado de mecanismos grep e seus codigos
para automatizar o trabalho.

As atividades de design sdo bastante restri-
tas: para melhor adaptar o livro ao ambiente
digital, sdo introduzidas modificagdes no design
grafico da versdao impressa desse livro — ante-
riormente elaborado por outra disciplina do
curso. As formas interativas assumidas pelo
¢PUB sao aquelas permitidas pelo programa
de leitura utilizado (e-reader), e ndo hd muito
a se acrescentar além do uso de /links internos
e externos ¢ a tomada de decisdes em relacao
a sequéncia de apresentacao dos paratextos.
A avaliacao ¢ realizada sobre a tecnologia e
nao com usudrios reais. O ePUB resultante ¢
testado em diferentes programas leitores de
¢PUB, sobre distintos sistemas operacionais
e em vdrios dispositivos de leitura com dife-
rentes tamanhos de tela observando seu fun-
cionamento ¢ adequacdo aos padroes graficos
predeterminados.

Resultados

Como consequéncia, entre 2013 e 2016 os
alunos dessa disciplina produziram os quatro
primeiros livros digitais da colecao Reserva Lite-
rdria em formato ¢PUB:

* Em 2013: AZEVEDO, Artur. Confos Cario-
cas. Sao Paulo: GomArte; Edusp. Colecao Reser-
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amigos ¢ arrependidos de terem dito um a0
outre coisas desagradiveis em letra de forma.
E o piblico admirow cssa polémica, em que
dois homens discutiam  com  estilos tdo
semelhantes. que o préprio estilo pareceu
harmonizi-los.

e

O Caldas cumpriv 3 swa promessa: o
Romualdo pouco depois entrou para o
comércio, onde ainda hoje s acha
completamente esquecido do tempo que
perdeu no jornalismo,

1. Monsro mirsbigioo grogo com cabega de beba, oo
« sauds de seperite Em semtid fgurado, sosss
usda, urespis.

17, Em vio; imenlssenne

15, Fancasias

19, Racorrers: wtilizaram os préstimes

A e

1. Vasculhar a carteira de disheioo
5. Inddicaders; groweriss anciea

Figura 1 - O livro Contes Cariocas em formato ePUB visualizado em trés telas: (a) de
um computador desktop; (b) de um tablet iFad; (c) de um celular Androwd. Martinez
(2015b).
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Figura 2 - Txés telas do e-book Marta, em formato ePUB, visualizadas em um tablet tPad posicionado
na forma “paisagem”.

motivada pelas comversas com um mobre cinico, Lord
Henry Woston, qus lhe apecsenta a dowtrina da devassi-
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Figura 3 — As mesmas trés telas anteriores, visualizadas no Zablet iFad posicionado na forma “retrato”.

va Literdria I. Edi¢do ePUB. Sao Paulo: ComArte; Edusp. Cole¢do Reserva
* Em 2014: MEDEIROS ¢ ALBUQUER- Literdria III. Edi¢ao ePUB.

QUE, J.]J. C. da Costa. Marta. Sdo Paulo: ComArte; * Em 2016: PRATA, Ranulfo. Navios Ilumi-

Edusp. Colecdo Reserva Literdria II. Edicdo ePUB.  nados. Sao Paulo: ComArte; Edusp. Colecao
* Em 2015: MIRANDA, Veiga. Mau Olhado. Reserva Literaria IV. Edi¢cao ePUB.
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Design de Interacao para Editoracao
AdisciplinaDesign de Interagao para Editoracio tem
como objeto tanto o livro digital chamado enfanced,
que agrega a narrativa elementos interativos de
conteudo multimidia que ndo tém corresponden-
te no original impresso; quanto aquele que nasceu
no meio digital, que herda elementos de linguagem
de outras midias, como animagdes ou games, e do
qual sao representantes alguns programas aplicati-

vos (App) (MARTINEZ, 2015b).

A segunda vertente, adotada nesta disciplina, abor-
daoprojetodelivros de segunda ou, preferencialmente,
terceira geragao, sob a 6ptica do Design de Interacio.
Cria um modelo conceitual do produto que ¢ pro-
totipado em papel. Todo o processo ¢ centrado no
usudrio. Sao usadas diversas técnicas de pesquisa
qualitativa e métodos etnogréficos para investigar
o publico “prossumidor” e o contexto no qual se
insere, antes de miciar a prototipacao de solugoes. Os
protétipos sao avaliados com usudrios reais. O impor-
tante aqui ¢ o processo criativo. Nao existe trabalho
de codifica¢io ou programacio.

Resultados

Entre 2013 e 2016 foram desenvolvidos quin-
ze projetos. A seguir, é apresentado um a titulo
de ilustracao.

Fabrica de Historinhas

Este projeto consiste na criacao de um ambiente

virtual para ler, ouvir, criar e participar de histérias
infantis, pensado para criangas entre sete e doze
anos. As familias modernas de classe média sao
enxutas, se comparadas com as do passado, e cos-
tumam ter um ou dois filhos. Nao ¢ raro pai e mae
trabalharem e as criancas ficarem aos cuidados
de uma empregada, fora do hordrio escolar. Isto
traz um sentimento comum de soliddo, conforme
analisaram os estudantes através de pesquisa con-
textual, entrevistas e grupos focais. Essas criancas
estao habituadas aos eletrénicos e os livros impres-
sos de histdérias tornam-se cansativos, depois de
lidos vdrias vezes. O aplicativo foi pensado para
dar aos pequenos uma op¢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. As histérias infantis tradicionais sdo in-
crementadas periodicamente através de uma cone-
Xa0 on-line, a0 passo que a crianga pode contribuir
para o préprio desenrolar da histéria por meio de
escolhas narrativas e criagao de textos préprios.
H4 também o compartilhamento de novas histé-
rias com grupos de amigos ¢ o uso de imagens
feitas pelas préprias criancas. A crianga também
pode se sentir aconchegada ouvindo a histéria
lida e gravada anteriormente pelos pais, mesmo
em sua auséncia. (MARTINEZ, 2015¢).

Os pequenos se expressam com facilidade
através de histdrias e desenhos. O contato com
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Figura 4 - Alguns protétipos em papel do projeto Fibrica de Historinhas.
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a producdo do filho(a) também permite aos pais
criarem um canal de comunica¢dao que estreite 0s
lagos familiares. O projeto foi desenvolvido no pri-
meiro semestre de 2014, por quatro alunas do cur-

so de Editoracao da USP.

Metodologia

Conforme Martinez (2015c¢), o ensino de design
de interacdo adota o método modificado de Marti-
nez (2002), que, com o passar do tempo e da pra-
tica, foi mudando de paradigma, afastando-se da
visao tradicional da engenharia de usabilidade e
adotando a abordagem do design de interagao, mais
proxima ao pensamento do desigr.

Através dos anos o método foi ensinado
pela autora e aplicado em projetos de seus alu-
nos de pds-graduagdo em comunica¢ao (entre
2003 e 2007) e de graduagio em jornalismo (em
2004, 2005, 2007 e 2009) e em editoragdo (em
2009 e de 2013 até o presente). Também foi le-
cionado no curso de pés-graduagao em midias

interativas do Senac através da disciplina Design
de Midias Interativas. Ainda, foi utilizado em
dois projetos transdisciplinares bem-sucedidos
dos quais a autora participou como orientado-
ra e como coordenadora de design de interagio
e que venceram, respectivamente, a primeira
competicao proposta pelo Simpésio THC, em
2006 (MARTINEZ, VOLPATO, SOBRAL &
SILVA, 2006b), e a Olimpiada USP de Inovacio,
em 2011 (ROZESTRATEN et al., 2011).

O método modificado adota o modelo
Double-Diamond de design — proposto pelo Conselho
Britanico de Design, em 2005, e apresentado pela
ultima reedi¢do de Norman (2013) -, conjuga-
do com a flexibilidade do ciclo estrela de Hix e
Hartson (1993).

A Figura 5 destaca os espagos do problema e
da solug¢do, herdados do modelo Double-Diamond e
representados pelos losangos azuis no fundo. Os
retangulos brancos sdao representagdes diddticas
das principais etapas abordadas em sequéncia no
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Figura 5 - O diagrama do método apud Martinez (2015c¢).
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semestre letivo; no entanto, na pratica projetual,
seu desenvolvimento pode se superpor (MARTT-
NEZ, 2015c).

Discussao

A andlise da dualidade entre projeto e produgio,
no desenvolvimento de produtos digitais, permitiu
delinear a abordagem das duas disciplinas:
uma voltada para a producao (Tecnologia Di-
gital para Editoracdo), e a outra, para o projeto
(Design de Interacao).

A abordagem da produgao nao propoe transfor-
mar os alunos em programadores, o que seria dificil
em um semestre, mas visa a dar a eles fundamentos
que permitam compreender os c6digos e processos
que constroem o ¢PUB literdrio, desmistificando a
construcdo desses artefatos digitais.

A segunda abordagem, do design como projeto,
tem muitas facetas que merecem aten¢io. Bonsiepe
(2012) advoga que o ensino do design no Brasil tem
uma importdncia estratégica para o desenvolvimen-
to e a independéncia do pais.

Em particular, o design de interagao tem um forte
cardter multi e transdisciplinar. No ambito multidis-
ciplinar, o corpus de conhecimento pode ser segmen-
tado pelas dreas que o integram. No ambito trans-
disciplinar, esse corpus é maior do que a soma das
suas partes constituintes e permite a emergéncia de
saberes que transitam entre dreas, mas que nao po-
dem ser atribuidos a nenhuma delas especificamen-
te. Ambientes transdisciplinares sdo privilegiados
para a abordagem de problemas complexos como
os problemas de design e problemas sociais.

Uma Universidade flexivel e aberta a esta reali-
dade pode apoiar e facilitar o fluxo de saberes e a
cooperacao entre dominios. As estruturas departa-
mentais dificultam essa abordagem, e normalmen-
te s3o superadas pela coopera¢io entre faculdades
e departamentos. Ao introduzir uma estrutura
curricular que expande as fronteiras das dreas de
conhecimento do departamento, torna-se dificil in-
corporar ao quadro docente especialistas nos novos
conhecimentos exigidos pelo campo expandido.
Leva certo tempo para treinar esses profissionais
e prepard-los para a carreira académica. A autora
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deste trabalho tem graduacdo em Fisica, mestrado
e doutorado em Engenharia e desde 1998 leciona
na Escola de Comunicagoes e Artes da USP, espe-
cialmente nos cursos de Jornalismo e Editoracao.
Também trabalhou como especialista em design hi-
permidia na Escola Politécnica da USP e colaborou
com o curso de pds-graduacao em midias interati-
vas do Senac criando a disciplina Design de Midias
Interativas. Essa trajetéria, nada fécil, exigiu esforco
e dedicacio e estd sendo extremamente valiosa na
producao deste trabalho.

Finalmente, por atenderem a diferentes necessi-
dades e desejos humanos, os livros digitais — longe
de aniquilarem seus irmaos em papel — deverao par-
ticipar de um ecossistema ressignificado junto aos
livros impressos tao arraigados na cultura humana.

Conclusao

O projeto e a produgdo de artefatos digitais sao
estratégicos para o desenvolvimento da atividade
editorial do futuro. A pesquisa apresentada neste
trabalho permitiu delinear a abordagem de duas
disciplinas, uma voltada para a produgdo e a ou-
tra para o projeto de livros digitais de segunda e
terceira geracao. Estas disciplinas permitem aos
alunos desenvolverem conhecimentos e habilidades
que expandem seu universo cultural para dreas mais
transdisciplinares e os capacitam a integrar e geren-
ciar equipes de criagao e desenvolvimento de pro-
dutos editoriais digitais interativos. Também abrem
novas oportunidades para a atividade editorial,
ajudando futuros editores a encontrarem renovados
caminhos de valorizagdo. Ainda, a parceria com as
casas editoras também cria oportunidades de traba-
lho e de negécios para desenvolvedores, designers
de interacdo e especialistas em user experience.
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