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Resumo

Esta dissertacdo explora o design de hiperlivros para tablets e investiga a utilizacdo desta
hipermidia como ferramenta educacional. Neste sentido, o estudo colabora para o avango
do estado da arte tecnolégico dos livros didaticos ao produzir, como resultado de uma
pesquisa baseada na pratica, um hiperlivro paradidatico. Em 1 ano, o hiperlivico Amazénia
foi baixado 5 mil vezes, e sua pratica projetual subsidiou construcdes tedricas necessarias
para o desenvolvimento do conhecimento em design. A pesquisa conclui que o0s
hiperlivros sdo uma proposta inovadora para o design de livros didaticos, pois superam
antigas limitagcdes dos livros impressos, tais como a possibilidade de atualizar o conteudo,
a visualidade ampliada, interatividade e acessibilidade. Bem como, validou-se a utilizacéo
dos hiperlivros em tablets como recursos didaticos, ao evidenciar que esta hipermidia
pode melhorar a aprendizagem, motivar os alunos, facilitar sua compreensao e aumentar
seu interesse pela disciplina. O estudo indica quais métodos e recursos de design devem

ser aplicados a fim de atingir melhores resultados.

Palavras-chave:  Hiperlivros; Tablets; Pesquisa Baseada na Pratica; Educacéao

Tecnoldgica; Design Thinking.



Abstract

This dissertation explores the design of hyper-books for tablets and investigates the use of
this hypermedia as an educational tool. In this sense, the study contributes to the advance
of the textbooks’ technical state of the art, by means of a hyperbook. In its first year, the
Amazdnia hyperbook has been downloaded 5000 times, and its design practice grounded
theoretical conclusions necessary for the development of design knowledge. The research
concludes that hyperbooks are an innovative design for textbooks, because they
overcome old limitations of printed books, such as the ability to update content, expanded
visuality, interactivity and accessibility. The study also validates the use of hyperbooks on
tablets as teaching resources, showing that hypermedia can improve learning, motivate
students, facilitate their understanding and increase their interest for the curriculum. The
study shows which methods and design features should be applied to achieve better

results.

Keywords: Hyperbooks; Tablets; Practice Based Research; Technology Education;
Design Thinking.
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1. Introducao

1.1 Contexto

Até a década de 1450, s6 era possivel reproduzir um livro copiando-o a mao. Os monges
copistas viviam grande parte da sua vida dentro das bibliotecas eclesiasticas copiando as
obras consagradas, a fim de que o0 acervo da Igreja aumentasse e, por conseguinte, mais
pessoas pudessem conhecer tais obras literarias (QUEIROZ, 2008). Foi assim até o
surgimento de nova técnica para reproducdo mecénica de textos. Criada pelo aleméo
Gutenberg, a prensa com tipos méveis possibilitou a produgcédo de livros em centenas de
milhares de cdpias. Nascia assim, uma revolugdao na comunicagao que condenaria o livro
manuscrito ao esquecimento (GROSS, 2002), e marcaria o inicio da era da comunicag¢ao
de massa, mudando pra sempre os rumos da humanidade: vocé consegue imaginar uma
sociedade sem livros?

O custo de producgédo do livro diminuiu e seu tempo de reproducédo foi reduzido
(CHARTIER, 1999, p. 7), fatores que viabilizaram a utilizacéo do livro didatico como uma
ferramenta de aprendizagem (ENGELHARDT, 1943 in HEIDER et al., 2009). A partir de
entdo, em principio, nenhum aluno escaparia a escolarizagdo e a aculturacao pelo livro
(MOLLIER, 2008, p. 61). No universo escolar atual, o livro didatico continua ocupando um
papel central (FREITAS; RODRIGUES, 2008), estabelecendo grande parte das condi¢cdes
materiais do ensino e da aprendizagem de muitos paises ao redor do mundo (APPLE,
1986). A invencao de Gutenberg foi, sem duvidas, uma revolu¢éo na producao dos livros e
na educacgao.

Durante centenas de anos, a producgao do livro esteve presa a tecnologia do papel
como seu suporte principal. A contemporaneidade traz para o livro um novo desafio: o
tablet. Muito além do texto e imagem, o tablet soma ao livro interatividade, multimidia e
uma variedade de novas formas de representacao do conhecimento. Recursos que até
entdo o papel jamais péde proporcionar: o tablet possibilita interacbes multimidiaticas
como video, audio, aplicativos, diagramas interativos, modelos 3D e varios outros
recursos visuais. Assim como a tecnologia da impresséo foi, o tablet ja € uma revolugéo
para o livro. Mas, se 0 mesmo serd uma revolucdo para a educagdo, isto ainda
permanece em aberto.

Neste ambiente digital, a produgédo do livro no tablet encara novos desafios até

entdo inexistentes no design dos livros impressos. Seu projeto utiliza os diferentes canais
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de percepcao (visual, auditivo, tatil), através de mdultiplos recursos — musica, imagens,
animagao, cinema — e requer, assim, outras competéncias ou literacies, além daquelas
meramente discursivas (BONSIEPE, 2011, p. 87). A adaptagéo do livro didatico ao tablet
constitui na evolugéo/transicdo de uma midia impressa em uma hipermidia, onde
predominam a ampliacédo da utilizacdo dos sentidos (visual, tatil e auditivo) em uma nova

forma de organizacéao da informacéo.

1.2 Justificativa

E nesta nova intersecéo entre o tablet e o livro didatico, o designer € o profissional com
papel fundamental na experimentacdo de novas formas de apresentar 0 conhecimento.
Estamos vivendo um momento de ruptura e inovagéo nos livros didaticos tdo profunda
quanto as introduzidas pela invengcdo de Gutenberg. Nesta, levaram-se séculos até o
desenvolvimento do corpo de conhecimento que forma o design gréafico. Esta nova fase,
geradora de muitas transformagdes no conteudo do livro, demanda da area do design um
corpo de conhecimento capaz de lidar com a complexidade destes novos artefatos.
Apenas a partir de 2010 é que o tablet tornou-se disponivel ao consumidor em um
formato portatil, facil de usar e relativamente barato (MANG; WARDLEY, 2012). E,
portanto, uma tecnologia emergente. A recente introducédo do tablet como instrumento
educacional vem proporcionando mudangas na sala de aula, e fora dela, debates entre
pesquisadores, educadores, governo e partes interessadas. Sua integragcdo ao curriculo
nao precisa ocorrer de forma forcada ou precaria, apenas por ser uma “novidade
tecnolégica” que desperta o interesse de pais e alunos. O impacto do tablet na
configuracdo de livros didaticos e, consequentemente, na sala de aula e nas relacdes de
ensino-aprendizagem, deve ser acompanhado de perto pela pesquisa académica.
Espera-se que o desenvolvimento de novos curriculos envolva planejamento
didatico-pedagdgico e o estabelecimento de etapas e estratégias na logica de
aprendizagem, mais que a simples organizacdo e disponibilizacdo de conteudo
(ATHAYDE, 2005). Assim, é premente a necessidade da colaboracdo entre designers,
autores e educadores nesses novos projetos. A efetiva adogédo do tablet, as maneiras de
integra-lo ao curriculo e os fatores para o sucesso nesta adaptacdo, sdao questdes em
aberto, ainda longe de serem respondidas. Estudos que abordem a mediacédo entre
design da informagcdo e educacdo poderdo contribuir para melhoria da qualidade do

ensino, tendo em vista que esse auxilia na identificacdo de problemas, na avaliacdo e
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andlise do uso e na otimizagdo dos sistemas informacionais dos artefatos educacionais
(COUTINHO, 2006).

1.3 Importancia

A producéo, escolha, utilizagdo e avaliagéo do livro didatico envolve uma complexidade de
agentes, um gigantesco mercado de consumo e, principalmente, um objetivo de
incalculavel valor social: a melhoria da qualidade de ensino (VASCONCELQOS; SOUTO,
2003). Na educacao os livros didaticos sdo determinantes na formacdo do sujeito
competente para a absor¢cdo dos ensinamentos exatos, naturais, sociais e estéticos
(BRASIL, 1997). Portanto, analisar criticamente estes artefatos e indicar como melhora-
los tem o potencial de auxiliar a aprendizagem de milhdes de alunos.

O professor agora disputa a aten¢ao dos alunos com outras fontes de informacao
na sala de aula: smartphones, jogos, redes sociais, internet, computadores, entre outras
caracteristicas desta geracao de nativos digitais. A sala de aula de hoje j& demonstra que
a tecnologia € um componente indissociavel desta geracdo de estudantes, em todos os
niveis educacionais. O tablet, além de despertar empatia e entusiasmo nos estudantes,
tem um grande potencial de mudar a forma como estes interagem com livros didaticos.

Em 2011, mais de um milhdo e meio de criangas e adolescentes abandonaram a
escola na rede publica brasileira (QEDU, 2013). Segundo estudo da Fundacdo Getulio
Vargas, a falta de interesse do aluno é a maior causa de evasdo escolar no Brasil,
responsavel por 40,3% das evasbes (FGV, 2009). Destes, 2,9% deixam de frequentar a
escola por vontade dos pais, enquanto 83,4% deixam de ir por vontade propria. E
evidente, entdo, a necessidade de se propor uma escola mais estimulante para esses
alunos.

E caracteristico do curriculo brasileiro a baixa tecnologia, que esbarra na falta de
capacitacao dos professores, resisténcia a ado¢cao da tecnologia e a pequena quantidade
de maquinas para um grande numero de alunos (FERREIRA; GOBARA, 2006). Contudo,
o impacto das tecnologias educacionais na motivacdo dos alunos é bem conhecido na
literatura cientifica (MITRA et al., 2003; SOLOMON, 2005; PAPASTERGIOU, 2009),
inclusive, com efeitos positivos na reducdo do absenteismo e evasdo escolar
(NEGROPONTE, 2009). Neste contexto educacional precario, os tablets e livros didaticos
digitais podem representar uma mudanca positiva, capaz de melhorar o desempenho dos
alunos e, nao menos importante, de motiva-los e diminuir os indices de reprovacgao, faltas

e evasao escolar.
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A necessidade de uma educagdo de qualidade no Brasil, que crie as bases para o
desenvolvimento do pais, vem de longa data. Entretanto, os dados do teste internacional
PISA demonstram que o pais ndo esta preparado para competir globalmente: os alunos
brasileiros estao abaixo da média em matematica (situa-se entre 57 e 60), leitura (situa-se
entre 54 e 56) e ciéncias (situa-se entre 57 e 60) entre 0s 65 paises e economias que
participaram da avaliagédo do PISA 2012 (OECD, 2014). Educacéo, por si s6, € um tema
complexo e amplo, onde cabem visdes de diferentes areas do conhecimento. S6 para
citar alguns: educadores, soci6logos, economistas, gestores, entre muitos outros. O
design, dada sua importancia e proximidade com o usuario final, o aluno, ndo deve estar a

parte deste debate.

1.4 Objetivos

O objeto deste estudo € o design de hiperlivros educacionais para tablets. A palavra
“design” pode ser traduzida adquirindo diversos significados, gerando confuséo. Por isso,
mais especificamente, esta pesquisa € uma inquiricdo sobre os processos de
configuracdo (métodos de design), o artefato em si (um hiperlivro) e sua respectiva
relacdo com os sujeitos (alunos).

O objetivo geral desta dissertacdo € explorar o design de hiperlivros para tablets e
avaliar se estes podem trazer resultados positivos para os processos de aprendizagem
em sala de aula.

Com este fim, o estudo pretende colaborar para o avango do estado da arte
tecnolégico ao produzir um hiperlivro paradidatico (resultado 1), experiéncia necessaria
para avaliar os métodos de design apropriados a este tipo de artefato e problematica
projetual.

Em seguida, a partir do hiperlivro resultante da etapa anterior, validar a utilizacéo
dos hiperlivros como ferramenta educacional (resultado 2), evidenciando como essa
hipermidia e seus elementos constitutivos podem interferir na relacdo de aprendizagem

em sala de aula.



14

2. Bevisao da Literatura

2.1 Tablets

Apesar de aparentemente ser um novo tipo de computagdo movel nas maos dos
consumidores, tablets sdo um sonho antigo da tecnologia. Cientistas da computacéo
imaginavam e especulavam sobre futuros “manipuladores de informacao portateis”,
voltados para criancas e adultos: ver o conceito do Dynabook, de 1972, por Alan Kay. A
ficcdo cientifica também fantasiava um futuro conectado por tablets: no cinema (2001:
Uma Odisséia no Espaco, 1968), na literatura (O Guia do Mochileiro das Galaxias, 1978)
e nas séries de TV (Star Trek, 1966), ajudando a promover e disseminar o conceito para
uma ampla audiéncia. Logo apés a revolugcdo da computacdo pessoal, varias empresas
empreenderam pesquisas, nos anos 80 e 90, para tornar este modelo de computacéo
mével viavel. Contudo, os consumidores ainda teriam que esperar até 2010 para que a
tecnologia amadurecesse o suficiente.

Em 2000, a Microsoft langou no mercado o Microsoft Tablet PC, como um
computador mével para uso pessoal e profissional. No entanto, seu produto falhou em
atingir amplo uso, restringindo-se ao uso de nicho em hospitais e aplicacdes profissionais
outdoor, em parte, devido a problemas de usabilidade e custo que impediram sua
massificagcdo no mercado (BRIGHT, 2010). Durante esses anos, a adogéo dos tablets por
educadores e consumidores fora atrasada pelo seu tamanho e custo proibitivos (WEIDER,
2011).

Isso comega a mudar com o surgimento dos smartphones e sua ampla adog¢ao no
mercado consumidor. A fabricacdo em massa destes dispositivos gerou inovagdes
tecnolégicas em componentes importantissimos para a fabricacdo dos tablets: sistemas
operacionais moveis, baterias, telas Icd, sensores touch-screen, processadores, entre
outros, surgiram da necessidade de dar mais poder computacional ao celular, tornando o
surgimento dos tablets mais viavel. Com excecdo de suas respectivas dimensdes, 0
design de um smartphone e o design de um tablet sdo basicamente idénticos: com
pequenas diferencas, ambos compartilham uma grande quantidade de chips,
processadores, sensores e outros componentes.

S6 entdo, em 2010, que tablets portateis, faceis de usar e relativamente baratos
estiveram disponiveis ao consumidor (MANG; WARDLEY, 2012). Em Abril de 2010, a
Apple lancou o iPad, um tablet com énfase no consumidor em massa, e desde entdo € a
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concorrente lider do mercado (IDC, 2014). O objetivo da proposta, aliado com a
usabilidade, tempo de bateria, simplicidade, portabilidade, custo e uma qualidade superior
a todos os tablets anteriores, massificou-se, atingindo grande sucesso e moldando as
bases de competicdo deste mercado (GILBERT, 2011). Tablets concorrentes, como os da
Samsung, ASUS, Lenovo e Amazon baseiam-se no sistema operacional Android, do
Google, e oferecem funcionalidades similares.

Nos primeiros tablets, a principal interface de entrada e edi¢cdo de texto se dava
através de uma caneta especial; o lancamento do iPad e demais dispositivos com tela de
toque alteraram essa légica, incorporando o uso de teclados virtuais como o principal
meio de entrada de texto (OOSTVEEN et al., 2011). Portanto, os tablets, na concepc¢éo
atual, sdo dispositivos computacionais méveis baseados em uma interface de toque
(touchscreen), sendo o teclado virtual seu principal sistema de entrada de dados.

Os tablets oferecem uma ampla gama de funcionalidades por meio de diversos
aplicativos (chamados apps), que abrangem desde produtividade (como editores de texto,
tabelas, slides), criatividade (softwares musicais, de edicdo de video e imagem), até redes
sociais e jogos. Em relacdo ao curriculum digital, ha uma variedade de aplicativos
educacionais que destinam-se ao suporte de atividades em sala de aula e treinamento do
aluno: sdo aplicativos, jogos educacionais, ambientes virtuais de aprendizagem e
hiperlivros (LIMA FILHO; WAECHTER, 2014). Estes possibilitam novas formas de
interacdo com o conteudo educacional e uma maior integracdo ao curriculo das

respectivas disciplinas.

2.2 Hipermidia

Em virtude do desenvolvimento tecnolégico dos meios digitais, abriram-se novas
possibilidades de atuacdo do design: a apresentacao interativa de informagdes oferece
um desafio para o design grafico tradicional (BONSIEPE, 2011, p. 87), pois o projeto de
um produto digital envolve mais elementos que seu equivalente em midia impressa
(RADFAHRER, 2003).

O termo hipermidia foi cunhado para designar uma nova forma de midia que
utilizava o poder do computador para armazenar, acessar e expor informagdes em forma
de imagens, textos, animagbes e som (COTTON; OLIVER, 2000). Multimidia refere-se a
artefatos compostos de linguagem, imagem, som e musica; hipermidia combina todos
estes canais perceptivos e, além disso, permite interacdo em forma de navegacéao entre

nés semanticos (hiperlinks) (BONSIEPE, 1997, p. 147). A hipermidia é caracterizada pela



16
interacdo, no sentido de apresentar informacé&o de maneira ndo linear, em uma estrutura
de n6s semanticos ligados entre si (em rede), oferecendo alternativas para a navegacgéao
(BONSIEPE, 2011, p. 87), onde cada leitor pode estabelecer seu proprio percurso de
leitura (NOJOSA, 2007, p. 74).

Hipermidia, entdo, difere dos meios &audio-visuais em dois aspectos: as
informacgdes sdo organizadas em rede e o usuario pode navegar no espaco informacional
(BONSIEPE, 1997, p. 147). A hipermidia, como sistema digital interativo, tem sua
concepcao condicionada ao design da informacéo, pois € detentora de uma série de
caracteristicas que amplificam a necessidade projetiva (PASSOS; MOURA, 2007). Seu
projeto utiliza os diferentes canais de percepcao (visual, auditivo, tatil), através de
multiplos recursos - mausica, imagens, animacgado, cinema - e requer, assim, outras
competéncias ou literacies, além daquelas meramente discursivas (BONSIEPE, 2011, p.
87).

Considerando os significativos avangos das tecnologias de informacédo e
comunicagao, a escola de nosso tempo compete o arduo trabalho de incorporar em suas
praticas e teorias uma nova forma de ensino-aprendizagem, centrada nos ambientes
hipermidia (RUBERTI; PONTES, 2001). Torna-se fundamental buscar novos modelos,
novos métodos e novas abordagens para o desenvolvimento de sistemas de hipermidia
para a educacao, que possam disponibilizar informagdes significativas e criar experiéncias
agradaveis no processo de ensino-aprendizagem (PORTUGAL, 2013).

A implementagdo arbitraria de tecnologias educacionais tente a uma baixa
probabilidade de sucesso e ampla adogcao (BENLLOCH-DUALDE et al., 2010). A chave
para 0 sucesso na adocdo dos tablets esta em garantir que os dispositivos estejam
integrados em ambos aspectos académicos e sociais do curso (FRANKLIN, 2011). No
tablet, esta integragéo ocorre por meio da na produgéo de hipermidias, e para isso, o livro
ndo € mais o unico repositorio de conhecimento viavel: hiperlivros, aplicativos, jogos
educacionais, atlas virtuais e demais hipermidias abrem novos caminhos para trabalhar o

conhecimento em sala de aula.

2.3 Hiperlivros

A ordem dos livros, consolidada na cultura do impresso, por meio da sua forma, que
implica a ordem das lombadas, das bibliotecas e da leitura, esta passando por uma
mudanca radical com as novas tecnologias do terceiro milénio (MONTEIRO, 2000).

Contudo, a integragao do tablet nos curriculos ndo é uma ameaca per se a cultura do
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livro, ademais, oferece uma nova plataforma tecnol6gica para evolugcdo de uma midia em
uma hipermidia.

Diferente do e-book, o hiperlivro é criado especificamente em uma plataforma
hipermidia (GERMAN; COWAN, 2000). O hiperlivro é uma ampliacdo do projeto do livro
que vai muito além do texto e imagens estéticas. O prefixo “hiper” provém de hipermidia,
isto €, a interatividade é um elemento necessario nessa midia digital.

Os livros eletrbnicos ndao sao equivaléncias eletrénicas para livros impressos
(BONSIEPE, 1997, p. 147). Recursos adicionais como pesquisa no texto, tabelas e figuras
interativas, hiperlinks para toépicos relacionados, exemplos e links para videos podem
facilitar a compreensao do contetdo (MCGOWAN et al., 2009). Novos recursos, como
dicionarios integrados e guias de pronunciacdo, video, audio, animacdo e até mesmo
simulacdo interativa estdo sendo adicionados, assim os leitores podem interagir com o
conteudo do livro digital mais ativamente que apenas lendo-os (NELSON, 2008).

O langamento de tablets de baixo custo e com foco no consumidor comum,
fendbmeno ocorrido a partir de 2010, possibilitou o surgimento de uma plataforma de
hardware imprescindivel para esta forma de experimentacdo hipermidiatica. Nos
hiperlivros, predominam a ampliacdo da utilizacdo dos sentidos (visual, auditivo e tétil)
através do uso intensivo de diversos recursos visuais: videos, animagdes, infograficos,
modelos 3D, mapas e etc. A fungcdo destes objetos & explicar/ilustrar conceitos e
processos, reduzindo a complexidade da informacgéo, colaborando na compreenséo do
conteudo.

N&o existe texto e autor sem a forma. Roger Chartier (1994, p. 17) lembra que néao
ha texto fora do suporte que o da a ler, e sublinha o fato de que néo existe a compreensao
de um texto, qualquer que ele seja, que ndo dependa das formas através das quais ele
atinge o seu leitor.

Analogamente, ndo existe forma sem contetdo ou conteddo sem forma. Entre
essas, hd uma relacao dialética de como a forma atinge seu leitor e produz sentidos
(MONTEIRO, 2000). Por isso, é razoavel acreditar que a nova linguagem configurada nos
hiperlivros da origem a novas significacdes, formas de produzir e compreender o

conteudo:

A inscricdo do texto na tela cria uma distribuicdo, uma organiza¢do, uma
estruturacao do texto que néo é de modo algum a mesma com a qual se
defrontava o leitor do livro em rolo da Antiguidade ou o leitor medieval,

moderno e contemporaneo do livro manuscrito ou impresso, onde o texto é
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organizado a partir de sua estrutura em cadernos, folhas e paginas. O fluxo
sequencial do texto na tela, a continuidade que Ihe é dada, o fato de que
suas fronteiras ndo sao mais tao radicalmente visiveis, como no livro que
encerra, no interior de sua encadernacao ou de sua capa, o texto que ele
carrega, a possibilidade para o leitor de embaralhar, de entrecruzar, de
reunir textos que sao inscritos na mesma memoria eletrénica: todos esses
tragos indicam que a revolucdo do livro eletrénico é uma revolugcdo nas
estruturas do suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler
(CHARTIER, 1999, p. 13).

2.4 Livro-didatico

Os livros voltados ao ensino ja existiam antes mesmo que fosse inventada a tecnologia
para imprimi-los:
+ na Mesopotamia, por volta de 2500 a. C., com a institucionalizagdo do ensino
de matematica e o aparecimento dos escribas, surgiram producbes textuais
como exercicios para os estudantes e manuais para uso dos professores e
mestres (SCHUBRING, 2003);

+ da dinastia Han Chinesa, entre 200 a.C. e 200 d.C., data o livro de matematica
Chou-pei Suan-ching (MENDEZ, 2011).

+ na Grécia antiga, por volta de 300 a.C., data o livro Os Elementos, de Euclides,
obra que apresenta as bases da geometria (SCHUBRING, 2003; MENDEZ,
2011).

Ao longo da histéria, a escrita passou por varios suportes, como a argila, a cera, o
papiro, o talho, e até mesmo as paredes das cavernas. A cada um desses materiais
corresponderam diferentes técnicas e formatos: por exemplo, a escrita sobre o papiro era
organizada em conjuntos lineares, que eram armazenados em rolos (UNGARETTI;
FRAGOSO, 2012). O tablet apresenta-se como uma revolugédo, mas a historia do livro ja
viu outras.

De fato, a primeira tentagcdo é comparar a revolugao eletrénica com a revolugéo de
Gutenberg (CHARTIER, 1999, p. 7). Em meados do século XIV, o papel estava em uso
em toda a Europa e antes do fim deste periodo tornou-se uma commodity comum
(FEBVRE; MARTIN, 1976). Isto ofereceu novas possibilidades, ndo pelo seu preco, que

de fato caiu apenas lentamente, mas porque era possivel fabricar grandes quantidades do
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novo material possuindo uma superficie perfeitamente plana; portanto, era um meio ideal
para a producdo em massa de imagens e textos (FEBVRE; MARTIN, 1976).

Em meados da década de 1450, s6 era possivel reproduzir um texto copiando-o a
mé&o, e de repente uma nova técnica, baseada nos tipos méveis e na prensa, transfigurou
a relacdo com a cultura escrita (CHARTIER, 1999, p. 7). Gutenberg, um ourives de Mainz,
Alemanha, desenvolveu as principais técnicas - criando tipos de metal em moldes, fixando
os tipos no papel com uma prensa de madeira, utilizando uma tinta a base de 6leo para
garantir impressao nitida e permanente - para a reproducdo mecéanica de textos em
centenas de milhares de copias, condenando o livio manuscrito ao esquecimento
(GROSS, 2002). O custo do livro diminuiu, através da distribuicdo das despesas pela
totalidade da tiragem, entre mil e mil e quinhentos exemplares; analogamente, o tempo de
reproducdo do texto é reduzido gracas ao trabalho da oficina tipografica (CHARTIER,
1999, p. 7). Antes de Gutenberg, os chineses ja utilizavam tipos méveis, entretanto estes
nao eram reaproveitaveis como o do inventor europeu (QUEIROZ, 2008).

Contudo, a transformacdo ndo é tdo absoluta como se diz: um livro manuscrito
(sobretudo nos seus ultimos séculos, XIV e XV) e um livro pds-Gutenberg baseiam-se nas
mesmas estruturas fundamentais — as do codex (CHARTIER, 1999, p. 7). A organizacao
formal do livro precede a tecnologia de impresséo, isto €, comecgou nos livros manuscritos,
na Alexandria (290 a.C.). Os alexandrinos criaram uma criteriosa normalizagéo para as
suas edicoes, que, além de apresentar sumario, indice, glossario e tabelas explicativas,
também catalogavam, revisavam e comentavam as obras (ARAUJO, 1986). Ha portanto
uma continuidade muito forte entre os aspectos formais do livro manuscrito e do livro

impresso:

Tanto um como outro sdo objetos compostos de folhas dobradas um certo
namero de vezes, o que determina o formato do livro e a sucessao dos
cadernos. Estes cadernos sdo montados, costurados uns aos outros e
protegidos por uma encadernagéo. A distribuicdo do texto na superficie da
pagina, os instrumentos que lhe permitem as identificagcdes (paginacéo,
numeracdes), os indices e os sumarios: tudo isto existe desde a época do
manuscrito. Isso é herdado por Gutenberg e, depois dele, pelo livro
moderno (CHARTIER, 1999, p. 8).

No século XVI a producao editorial existente no continente europeu era pequena,

uma vez que a educacgado nao era popularmente difundida e os livros estavam longe da
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formatagdo que conhecemos atualmente, apesar de j& serem impressos e reproduzirem
imagens em preto e branco (CHOPPIN, 2004). Alheio a esta revolugéo editorial, o Brasil
s6 veio contar com a imprensa no inicio do século XIX, em 1808, um atraso de 3 séculos
em relacao as nagdes européias (CARDOSO, 2005, p. 160).

Durante a renascencga, a imprensa tornou os livios mais acessiveis e contribuiu
para a utilizacdo do livro didatico como uma ferramenta de aprendizagem
(ENGELHARDT, 1943, in HEIDER et al., 2009). E no século XIX que, a partir de uma
resolucao do Ministério da Instrugcdo Publica da Franca, que o uso de manuais escolares
nas salas de aula das escolas primarias torna-se obrigatério (MOLLIER, 2008, p. 61). O
autor conclui que “A partir de entdo, em principio, nenhum aluno escaparia a
escolarizacao e a aculturacao pelo livro”.

Com a imprensa, os livros tornaram-se o0s primeiros produtos feitos em série e, ao
longo do tempo, a concepcéo do livro como “fiel depositario das verdades cientificas
universais” foi se solidificando (GATTI JUNIOR, 2004, p.36). O livro didatico pode ser
definido, conforme Stray, como um produto cultural composto, hibrido, que se encontra no
“cruzamento da cultura, da pedagogia, da producéo editorial e da sociedade” (1993, p.
77-78). No universo escolar atual o livro didatico coexiste com diversos outros artefatos
como quadros, mapas, enciclopédias, audiovisuais, softwares didaticos, CD-Rom,
Internet, dentre outros, mas ainda assim continua ocupando um papel central (FREITAS;
RODRIGUES, 2008). E dada a importancia que a visualidade assume nestes artefatos, o
livro didatico é também um grande campo para o design.

O livro didético estabelece grande parte das condigcbes materiais do ensino e da
aprendizagem de muitos paises ao redor do mundo (APPLE, 1986). Sua importancia
aumenta ainda mais em paises como o Brasil, onde uma precarissima situacédo
educacional faz com que ele acabe determinando conteudos e condicionando estratégias
de ensino, marcando, pois, de forma decisiva, 0 que se ensina e como se ensina o0 que se
ensina (LAJOTO, 1996).

Um importante passo na direcdo de uma avaliagéo criteriosa do livro didatico foi a
implementacdo do Programa Nacional do Livro Didatico pelo Ministério da Educagdo em
1985, visando coordenar a aquisicao e distribuicao gratuita de livros didaticos aos alunos
das escolas publicas brasileiras (VASCONCELQOS; SOUTO, 2003). A partir de 1995 o
PNLD passa a realizar também a andlise e avaliacdo pedagodgica dos livros a serem
adquiridos e distribuidos pelo Ministério, excluindo aqueles que ndo atendessem aos
objetivos educacionais propostos. Ap6s analise por uma equipe multidisciplinar composta

por representantes de escolas, universidades e do governo federal, os livros aprovados
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passaram a ser classificados em “recomendados com ressalvas”, “recomendados”, e
“recomendados com distingdo” (VASCONCELOS; SOUTO, 2003).

2.5 Design da Informacao

Pode néo ser evidente a necessidade da intervencdo de atos projetuais na apresentagcéo
de conhecimentos, entretanto, esta mediagcdo ocorre em uma interface em que o
conhecimento € percebido e assimilado pelo usuario, e desta forma, a auséncia da
atividade projetual prejudicaria a transmissao e apresentagcdo dos mesmos (BONSIEPE,
2011, p. 85).

Design da Informacgao € definida como a area da arte e da ciéncia que prepara as
informagbes para que possam ser usadas pelos seres humanos com eficiéncia e
efetividade (HORN, 2000, p. 15). Nele, em lugar do artefato material, coloca-se o artefato
imaterial chamado informagéo (BONSIEPE, 1997, p. 145). O information design tem sua
origem no mundo do desenho grafico e da publicagdo, voltando-se a organizagéo e
apresentacdo dos dados, ou seja, sua transformacdo em informacdo de valor e
significativa (SHEDROFF, 1999). Os objetos da atividade do infodesign séo, entre outros,
artefatos multimidia, e para projeta-los efetivamente o designer precisa de uma série de
competéncias (BONSIEPE, 1997, p. 146):

« Buscar, selecionar e articular informacdes para criar areas de saber coerentes

+ Interpretar informacgdes e traduzi-las no espaco retinal

« Entender a interacdo entre linguagem, som e grafica

+ Dominar programas computacionais para tratamento digital de imagens, sons e

textos

« Conhecer teorias da aprendizagem

+ Manejo dos componentes constitutivos do espaco retinal

+ Conhecimento da retérica visual e verbal

+ Conhecimento de métodos para verificar a eficiéncia comunicativa

+ Participac&o em projetos de pesquisa

« Coordenacao de projetos.

A contribuicdo do design da informagdo consiste em reduzir complexidade
cognitiva, produzir clareza e, dessa maneira, contribuir para uma melhor compreenséo,
através de uma aplicacéo equilibrada dos recursos audiovisuais (BONSIEPE, 2011, p.

88). Isso significa que o design estd preocupado com a forma como a mensagem &
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decodificada, sistematizada, percebida, assimilada e realizada pelo sujeito (ATHAYDE,
2005).

Em geral, a funcdo de produzir novos conhecimentos ndo cabe aos designers, pois
isso ndo € seu expertise. Em compensacao, os designers podem cumprir uma fungao
importante na apresentacdo eficiente dos conhecimentos produzidos por outros
especialistas, pois a maneira como dados e informagbes sdo apresentados tem um papel
importante e o design pode facilitar sua recepgao e interpretacdo, permitindo uma agao
mais eficiente (BONSIEPE, 2011, p. 84).

O design possui as ferramentas necessarias para construir uma mensagem visual,
de maneira que a torne compreensivel, tanto do ponto de vista grafico quanto
informacional, de forma a evitar ambiglidade e otimizar o processo de compreensdo de
significado (COUTINHO, 2006). Um designer grafico que projeta a diagramagéo de um
livro ndo sé faz, por meio de trabalho de interface, o texto visivel e legivel, mas também
interpretavel, utilizando distingées visuais: fontes, tamanhos, espagco negativo, espacgo
positivo, contraste, orientagdo, cor, articulacdo em unidades semanticas (BONSIEPE,
1997, p. 145).
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3. Método

3.1 Estratégia de Estudo: Pesquisa baseada na pratica

A pesquisa baseada na pratica consiste na criagdo de novos conhecimentos através da
pratica (FRAYLING et al., 1997; UNIVERSITY OF LONDON, 2013), em que a pratica do
‘mundo real’ alimenta a teoria e vice-versa (ROYAL COLLEGE OF ARTS, 2013). Funda-se
nos processos investigativos e criativos de design sendo equiparados — ou, no minimo,
valorizados — aos processos envolvidos na pesquisa (PEDGLEY; WORMALD, 2007).

A pesquisa baseada na pratica difere do formato de pesquisa “tradicional” nos
seguintes aspectos:

(1) o trabalho original/criativo esta incluido na apresentacéo para exame da banca
de doutorado (FRAYLING et al., 1997), assim como a tese, que contextualizara
este artefato (UNIVERSITY OF LONDON, 2013);

(2) equipara ou valoriza os processos investigativos e criativos de design aos
processos de pesquisa (PEDLEY; WORMALD, 2007);

(3) aspectos significativos como originalidade, dominio e contribuicdo para o
campo podem ser demonstradas através do trabalho criativo e original
(FRAYLING et al., 1997);

(4) possibilita aos investigadores refletir criticamente em sua pratica e estender
esta pratica a novas dire¢cdes (ROYAL COLLEGE OF ART, 2013);

A importancia deste tipo de pesquisa para o conhecimento e teoria do design esta
em poder aproxima-los ao campo das ciéncias sociais aplicadas. Cal Swann (2002) indica
como a natureza do design esta intimamente ligada as experiéncias humanas subjetivas,

justificando a importancia de uma abordagem interpretativa dos fatos:

O design é para o consumo humano e nao delimita-se pelas quantificaveis
"certezas" do mundo fisico. (...) a utilizagéo final de um produto concebido
pertence a0 mundo das ciéncias sociais. Design trata-se de interacdes
humanas com objetos e situagcdes que contém uma grande quantidade de
incerteza. Pesquisa em design esta vinculada a uma area que deriva sua
energia criativa a partir das ambigiidades de uma compreenséo intuitiva
dos fenébmenos (SWANN, 2002).
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A forma visual (materializada em um modelo de design) € uma forma vélida de
conhecimento, embora mais problematica de ser explicada verbalmente para “leitores”
nao acostumados a ver e compreender conceitos visuais/espaciais (SWAN, 2002).
Quando pesquisadores constroem algo real, eles encontram problemas e descobrem
coisas que de outra forma passariam despercebidas; estas observagdes geram
conhecimento, contrariando a tipica tendéncia académica de valorizar 0 pensamento e o
discurso em detrimento do fazer (KOSKINEN et al., 2011, p. 2).

Em sua origem, o design foi dominado por um pensamento de viés objetivista e
racional, proveniente das ciéncias exatas e da engenharia. As ciéncias sociais trouxeram
para o design maneiras alternativas de investigar e validar pesquisas e informacgdes,
alternativas estas que tem mais afinidade com os processos de design do que os modelos
de ciéncia/engenharia (SWANN, 2002). Um produto, sistema de comunicagdo ou o
ambiente construido, ndo sdo um fim em si mesmo: assim como entre o céu e a terra,

existem muitas coisas entre o artefato e o sujeito.

Pesquisa em design ndo é tdo quantificavel como na ciéncia e na
engenharia, e pesquisa "interpretativa" &€ uma forma de pesquisa
qualitativa, que é mais adequada para o comportamento e as
sensibilidades dos seres humanos, dependendo mais do insight para a

interpretacdo das acbes humanas (SWANN, 2002).

Alguns académicos véem o trabalho criativo em pesquisas baseadas na pratica no
nivel doutoral como particularmente apropriada a area de design (NEWBURRY, 1996;
BALL, 2002; PEDGLEY; WORMALD, 2007), pois a pesquisa em design pode necessitar
demonstrar um resultado de investigacao sistematica através do design de um produto
tangivel (SWAN, 2002).

No ambito da pds-graduacgao, a ideia de que um estudante deva empenhar-se na
pratica de sua especialidade na busca de PhD pode ser facilmente compreendida:
Estudantes de PhD em Fisica, por exemplo, muito provavelmente envolvem-se na
realizacéo de experimentos fisicos (PEDLEY; WORMALD, 2007). Em outras areas, como
artes (BALL, 2002), arquitetura (HUGHES, 2006), educacgdo, enfermagem e direito
(BIGGS; BUCHLER, 2007), a pratica também gera contribuicdes a pesquisa. Portanto,
logicamente, €& bastante razoavel propor que estudantes de PhD em design devam

projetar algo relevante para seu treinamento e conhecimento, por exemplo, em design
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industrial, design gréafico ou outras especialidades do design (PEDLEY; WORMALD,
2007).

3.2 Etapas do Estudo

Os resultados desta pesquisa dividem-se em duas etapas complementares. A primeira
etapa da pesquisa compreende uma pesquisa baseada na pratica. Esta etapa consistiu
em um processo de design (pratica projetual), que teve como produto o hiperlivro
Amazébnia (ver Capitulo 4 — Resultado 1).

A segunda etapa buscou validar a utilizacdo dos hiperlivros como ferramentas
educacionais. Para isso, professores e designers tiveram contato direto com o hiperlivro
Amazénia e foram entrevistados sobre suas respectivas experiéncias e impressoes.

A fim de facilitar a leitura, a condugcao metodolégica, sujeitos e procedimentos de

analise de dados de cada etapa estao descritos em seus respectivos capitulos.
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4. Resultado 1: O Hiperlivro Amazonia

Esta etapa é parte fundamental de uma pesquisa baseada na pratica, que por sua vez,
propde a "criacdo de novos conhecimentos através da pratica" (FRAYLING et al., 1997;
UNIVERSITY OF LONDON, 2013). Neste capitulo serdo apresentados os métodos,
usuarios, problema, conteudo, tecnologias e resultados alcangados no design do

hiperlivro Amazénia.

4.1 Metodologia Projetual

O designer, por trabalhar com diferentes materiais e técnicas, precisa de um método que
Ihe permita realizar o projeto com o material correto, com as técnicas mais adequadas e
na forma correspondente a funcédo; deve produzir um objeto que ndo s6 possua
qualidades estéticas, mas cujos componentes, inclusive o econbmico, sejam
considerados no mesmo nivel, além de que o publico entenda seu produto (MUNARI,
1997, p. 342). Cada objeto de design é o resultado de um processo de desenvolvimento,
cujo andamento é determinado por condicoes e decisdes - e ndo apenas pela estética
(BURDEK, 2006, p. 225).

Métodos nada mais sdo do que instrumentos de trabalho e, portanto, € preciso
evitar o mito de que sua utilizacdo em projetos é garantia de sucesso: o0 bom resultado de
um projeto depende da capacidade técnica e criativa de quem o desenvolve (BOMFIM,
1995, p. 7). E comum & maioria dos autores e profissionais a opinido de que,
independente do grau de sucesso de um método em um projeto anterior, ndo existem
garantias de que esse mesmo método possa ser aplicado a um prdéximo projeto; cada
trabalho desenvolvido pede uma solugcéo personalizada e que leve em consideragdo suas
caracteristicas peculiares, e portanto, 0 método também deve ser adaptado, a partir de
uma estrutura basica, a fim de facilitar o desenvolvimento do projeto em questéo
(PANIZZA, 2004). Gui Bonsiepe (1997, p. 182) critica a metodologia projetual, ao afirmar
gue esta “inicialmente tinha um interesse pratico, mas depois murchou num estéril
academicismo”. Denomina-se “metodolatria” a crengca exagerada nas possibilidades do
método (BOMFIM, 1995, p. 7).

Métodos e técnicas podem, contudo, auxiliar na organiza¢ao de tarefas tornando-

as mais claras e precisas, ou seja, oferecem suporte l6gico ao desenvolvimento de um
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projeto (BOMFIM, 1995, p. 7) e se bem utilizadas, em vez de obstaculos, tornam-se uma
poderosa ferramenta de criacéo (PANIZZA, 2004).

A praxis profissional nem por isso deve ser negligenciada; muitas vezes algumas
regras devem ser quebradas para que o projeto “realmente aconte¢a” (PANIZZA, 2004).
As etapas do projeto ndo se dao de forma linear e sucessiva, passo a passo, mas com
diversos retornos: durante o desenvolvimento do projeto novas informacdes ou restricdes
podem surgir modificando os objetivos iniciais e, consequentemente, as fungdes e
estrutura do produto (BOMFIM, 1995, p. 15). Gui Bonsiepe (1997, p. 124) aponta o
desinteresse de praticantes pelos métodos: um expert nao reproduz regras existentes; ao

contrério, ele as ultrapassa, criando novas praticas e pontos de referéncia.

4.1.1 Aplicabilidade dos Métodos de Design Editorial

Os métodos de design editorial foram as primeiras opgbes para instrumentalizar a
execucao deste projeto. Nesses, devem ser previstos e avaliados os mais diversos
componentes (PANIZZA, 2004):

- Tipo de midia a ser utilizada no produto

Conceituacao do produto

Cores utilizadas

« Tipo de impresséo, papel e acabamento

Tiragem

Armazenagem
« Distribuicao
A priori, esperava-se que, por se tratar de um hiperlivro (ou seja, uma espécie de
produto editorial) esses métodos fossem apropriados a essa necessidade. No entanto, os
métodos de design editorial ndo se verificaram aplicaveis aos hiperlivros:
- Denardi (2012) divide o projeto grafico editorial em duas etapas: projeto e edi¢ao.
A primeira subdivide-se nas etapas de definicdo de publico alvo, conceito editorial
(missao, titulo e férmula/projeto editorial) e projeto grafico (formato, papel/
acabamento, grid, tipografia, ritmo). Na segunda, o projeto subdivide-se em
edicao (redacgao, diagramacgao e espelho) e finalizagédo (impresséao, acabamento
e distribui¢do).
Neste, as etapas de definicdo de publico alvo e conceito editorial seriam pontos
importantes para auxiliar a problematizacdo e definicdo dos objetivos do projeto desta

pesquisa, porém, o restante do modelo esta alicercado nos processos inerentes a



28
impressao do livro: as etapas de configuracdo do formato de impressdo, papel/
acabamento, espelho, impresséo, encadernamento e distribuicdo ndo ocorrem durante a
configuracdo de um livro eletrénico.

Isso confirma a conclusao de Ungaretti e Fragoso (2012): os métodos para projeto
editorial impresso ndo costumam contemplar as possibilidades do suporte digital. Esta &
uma limitagdo grave, principalmente ao se tratar do tablet, uma tecnologia que soma
incontaveis possibilidades de multimidia e interagdo ao projeto do livro. O papel ndo € a
mesma coisa que a tela de toque, por 6bvio, a nova midia exige um processo de design
diferente, e assim, novos métodos de design.

Qualquer aplicacdo dos métodos de design editorial tradicionais, alicercados nos
processos de impressao, ao design de hiperlivros, terd como resultado as seguintes
possibilidades:

1. Limitacdo do potencial visual, interativo e multimidia do hiperlivro, deteriorando

assim os resultados da pratica projetual.

2. Consideravel adaptacdo do método a necessidade da préatica, levando a

invalidacdo do mesmo.

3. Falha na conducgéo do projeto.

4.1.2 Aplicabilidade dos Métodos de Primeira Geragao

A partir dessas conclusdes, supds-se que o0 uso de um método mais generalista pudesse
auxiliar o processo, ja que esses séo utilizados em uma ampla variedade de situagdes de
design. Iniciou-se, entdo, uma busca pelos Métodos de Primeira Geragcdo, muitos dos
quais serviram de ponto de partida para criagdo de métodos mais precisos e
especializados de design. Suas vantagens sdo a aplicagédo relativamente simples e a
adaptacdo a qualquer tipo de projeto (BOMFIM, 1995, p. 20), tornando-os, a priori,
compativeis com a necessidade deste projeto. No entanto, a avaliacdo da aplicabilidade
desses métodos ao design do hiperlivro indicou potenciais problemas e limitagoes.

Para entendé-los, é necessario compreender a epistemologia que fundamenta os
métodos de primeira geracdo: eles seguem os preceitos propostos por René Descartes na
obra Discurso do Método, publicada em 1637 (VAN DER LINDEN et al., 2010). Descartes
€ considerado o pai do racionalismo. Inserido em uma sociedade feudal, seu pensamento
foi considerado revolucionario: o Método Cartesiano propde um modelo racional para

conduzir o pensamento humano, contribuindo assim para a epistemologia e para o
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desenvolvimento das ciéncias naturais. O método de raciocinio compde-se de quatro
partes distintas (DESCARTES, 1996):

1. VERIFICAR se existem evidéncias reais e indubitaveis acerca do fenbmeno ou

coisa estudada;

2. ANALISAR, ou seja, dividir ao maximo as coisas, em suas unidades mais

simples e estudar essas coisas mais simples;

3. SINTETIZAR, agrupando novamente as unidades estudadas em um todo

verdadeiro;

4. ENUMERAR todas as conclusdes e principios utilizados, a fim de manter a

ordem do pensamento.

Descartes propbs que por meio de analise, intuicdo e deducéo pode ser indagado e
compreendido o comportamento complexo das coisas, quando divididas e reduzidas a
seus elementos basicos (BURDEK, 2006, p. 229). O método cartesiano forma a base dos
métodos desenvolvidos nos anos 60 (VAN DER LINDEN et al., 2010; BURDEK, 2006, p.
229), ou seja, os métodos de primeira geragao. A histéria do desenvolvimento do design
até os anos 70 foi impregnada por este pensamento (BURDEK, 2006, p. 229).

A época do surgimento dos métodos de primeira geracao foi marcada por grande
crescimento econdmico nos paises industriais europeus e intensa concorréncia
internacional - o que hoje se define como globalizacédo (BURDEK, 2006, p. 226). Naquele
tempo, se acreditava que os métodos projetuais poderiam criar uma ponte entre design e
ciéncias, contribuindo para estruturar o processo projetual, tornando-o mais objetivo e
liberando-o das veleidades subjetivas (BONSIEPE, 2011, p. 226). Era necessério que 0s
designers se esforgcassem para integrar métodos cientificos nos processos de projeto, de
forma a serem aceitos pela industria como sérios parceiros de dialogo (BURDEK, 2006, p.
226). Claramente, foi reconhecido que a criatividade s6 tem valor quando estiver
associada a competéncia e ao know-how profissionais (BONSIEPE, 2011, p. 191). Havia
a necessidade por um método racional, que incorporasse técnicas e conhecimentos
cientificos ao processo de design, gerando decisdes racionais adaptadas aos valores
prevalecentes da época (BAYAZIT, 2004).

Surgem nos anos 60 os primeiros métodos de design e livros de metodologia —
Asimow (1962), Alexander (1964), Archer (1965), Jones (1970) (CROSS, 2007). Os
métodos de primeira geragdo procuram apresentar a atividade projetual como uma
sucessao de tarefas através das quais pretende-se racionalizar todas as operag¢des

necessarias para a obtencdao de um resultado final (BOMFIM, 1995, p. 19). Apesar de
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variagbes nesses modelos lineares, seus proponentes defendem que o processo de

design é dividido em duas fases distintas: definicao do problema e solugao do problema:

A definicdo do problema €& uma sequéncia analitica em que o designer
determina todos os elementos do problema e especifica todos os
requerimentos que uma solucdo de design bem sucedida deve ter. A
solugdo do problema é uma sequéncia sintética em que o0s varios
requerimentos sdo combinados e balanceados uns contra os outros,
resultando em um plano final que sera posto em produgdo (BUCHANAN,
1992).

Em comum, buscava-se libertar o processo projetual da aura de subjetividade e
encontrar procedimentos seguros para ajudar a resolver problemas complexos
(BONSIEPE, 2011, p. 191). Tais modelos baseavam-se na aplicacdo de métodos
sisteméaticos, racionais e “cientificos” (CROSS, 2007), e aparentavam ser atrativos porque
sugeriam uma precisao metodolégica, sendo esta independente da perspectiva do
individuo designer (BUCHANAN, 1992).

No entanto, muito cedo, esses métodos se distanciaram da pratica projetual,
subsistindo apenas como exercicio académico (BONSIEPE, 2011, p. 191). Alguns criticos
foram rapidos em apontar dois 6bvios pontos fracos: primeiro, que a sequéncia real do
processo de design e tomada de decisdo ndo era um processo linear simples; e segundo,
gue os problemas enfrentados por designers, na pratica, ndo levavam a nenhuma analise
ou sintese lineares quanto propostos (BUCHANAN, 1992). Os métodos de primeira
geracdo eram simplistas, ndo amadurecidos o suficiente, e incapazes de cumprir as
necessidades dos problemas complexos do mundo real (BAYAZIT, 2004). O ponto fraco
desta abordagem metodologica estava na deficiéncia em detectar e localizar problemas,
além de excluir a dimenséo estética de suas reflexdes (BONSIEPE, 2011, p. 191).

Os anos 70 foram marcados pela rejeicdo da metodologia de projeto por muitos,
incluindo alguns dos pioneiros (CROSS, 2007): Christopher Alexander, considerado um
dos fundadores da metodologia projetual, advogava a inclusdo do racionalismo no design,
epistemologia originaria da matematica e da légica (BURDEK, 2006, p. 253); ainda assim,
foi ele um dos primeiros a se distanciar da metodologia projetual porque esta nao cumpria
o objetivo de alcangcar melhores solugbes de design ou simplesmente n&o atingia o
objetivo proposto (BONSIEPE, 2011, p. 191).
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Retornando ao design do hiperlivio do qual esta pesquisa baseada na prética

pretende empreender, a conclusdo € de que a aplicagdo dos métodos de primeira
geracao, neste contexto, posteriormente apresentaria problemas e limitagdes a pratica
projetual, pelas seguintes razdes:

- Enfase na Problematizacdo: Os métodos de primeira geracdo consideram o
processo projetual como um processo decisério e de resolucdo de problemas
(BONSIEPE, 2011, p. 191). Problemas bem definidos tém objetivos claros, e as
vezes, uma unica resposta correta, regras ou procedimentos que gerardo uma
resposta (CROSS, 2000, p. 14). Contudo, nem sempre é possivel definir
problemas e objetivos no inicio do processo projetual, situacdo esta a que se
encontrava o design de hiperlivros para tablets. No inicio do processo, néo era
possivel estabelecer objetivos claros, e assim, planeja-lo corretamente. Tablets e
hiperlivros sao tecnologias novas, consequentemente, é parco o entendimento
das possibilidades e limites que um projeto deste tipo de hipermidia pode
alcancar. Isto interfere na formulacdo do problema pois este depende das
possibilidades de como resolve-lo; é dificil definir um problema sem
implicitamente ou explicitamente referir-se a um conceito que o solucione
(CROSS, 2000, p. 14).

- Pouca flexibilidade a exploracao: A iteracéo e a exploragdo sé&o processos que
estédo no coracéo do processo criativo (BROWN, 2009). O processo de design do
hiperlivro teria que ser necessariamente exploratério: o software de produgéo dos
hiperlivros (iBooks Author) havia sido langcado a apenas alguns meses, € em
2012 ainda eram raras as publicagbes de hiperlivros didaticos para tablet, além
da falta de familiaridade com os repertérios de linguagem visual utilizados nesse
tipo de midia. O processo, portanto, deveria ser aberto a exploracao técnica, que
retroalimentaria estagios previamente realizados.

- Linearidade dos modelos: O processo de design tradicional é linear, as vezes
chamado de método cascata porque 0 progresso segue em uma unica direcao, e
uma vez que decisdes sejam tomadas, € dificil ou impossivel voltar atras
(NORMAN, 2013, p. 234). Embora varios autores indicassem a possibilidades de
retornos e/ou de retroalimentacéo, isso era visto como um problema ou uma
possibilidade de corrigir deficiéncias do processo de projeto (VAN DER LINDEN
et al., 2010). Ficou claro que o processo de design do hiperlivro ocorreria de
forma iterativa, pois pouco se conhecia a tecnologia e seu potencial. Insights

raramente surgem de forma programada, e essas oportunidades devem ser
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aproveitadas a qualquer estagio inconveniente em que se apresentem (BROWN,
2009). A iteracdo € uma caracteristica comum ao projetar (CROSS, 2000, p. 7).
Portanto, ndo se justificava implementar um modelo linear sabendo que seriam
necessarios constantes e sucessivas iteracoes entre as etapas.

Apesar do criticismo gerado nos anos 70 em torno dos métodos de primeira
geracgao, eles sobreviveram e continuam sendo ensinados na academia. Criados com a
intencdo de tornar o design um processo légico, racional e cientifico, neste aspecto, os
métodos de primeira geragdo falharam criticamente. Erraram ao n&o reconhecer a
natureza criativa e subjetiva do design: “é caracteristico do papel dos designers tanto a
cognicao objetiva como a subjetiva” (ENGLISH, 2006). Contudo, muitos cientistas e
profissionais de negocios, assim como alguns designers, continuam a achar atrativa a
ideia de um modelo linear, acreditando que isso representa a Unica esperanga por um
entendimento “légico” do processo de design (BUCHANAN, 1992). Sua importancia deve
ser reconhecida: os métodos auxiliaram a estruturar, ainda que de maneira limitada, um
modelo de como designers agem na resolugcao de problemas projetuais, além de subsidiar
a pesquisa por uma ciéncia do design, instrumentalizar praticantes e estudantes de
design.

O contexto de alta incerteza em que o projeto se inseria, onde as possibilidades e
fronteiras eram pouco conhecidas, exigiria durante o processo de configuracéo
sucessivas exploragoes, iteracdes, e, portanto, flexibilidade metodolégica.

O design do hiperlivro ocorreria de maneira completamente diferente do design de
um livro impresso, por exemplo, em que as etapas, técnicas, possibilidades e limites sdo
bem conhecidos e documentados. Nas editoras, € muito comum que o designer participe
apenas do final do processo editorial, isto é, quando o livro ja foi escrito, revisado, e
necessita agora de uma capa, uma familia de fontes e uma diagramacgéo apropriada as
dimensbes do papel (que até ja4 foram previamente definidas, antes de chegar ao
designer). Nestas condi¢des, comuns na pratica profissional, um processo linear faz sim
muito sentido.

Seguramente, sabemos o0 que pode ou nao ser impresso em papel, quais as cores,
formatos, gramaturas e acabamentos podem ser utilizados, sendo possivel até estimar os
custos de producdo. Ou seja, os limites formais e econémicos do papel sdo bem
conhecidos. Mas e no caso dos hiperlivros para tablets? Quais sao as fronteiras de seu

projeto?
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4.1.3 Aplicabilidade do Design Thinking

O projeto do hiperlivro desta pesquisa seria um processo mais de tentativa-e-erro,
aprendizado, investigacao e experimentacdo do que a simples resolucéo de problemas,
por meio da execucgao de etapas previamente conhecidas. Compreendeu-se, entéo, que
pelo contexto de incerteza no qual se encontrava o objeto desta pesquisa, seu processo
de configuracédo alinhava-se aos pressupostos do design thinking, em detrimento dos
métodos lineares e seriados de primeira geragéao.

Sendo o design thinking um processo adaptavel, de natureza fluida, ninguém pode
definir com convicgao “esta € a maneira como o design thinking acontece” (INGLE, 2013).
Assim como a sustentabilidade, o conceito € bastante grande e nebuloso o suficiente para
que qualquer pessoa o defina sem anexar significados muito diferentes para ele
(MCCULLAGH, 2010). Seus autores variam nas propostas de como o0 processo se
organiza e como suas fases evoluem. Apenas para citar alguns:

* Brown (2008) divide o design thinking em trés fases: inspiracdo, ideacao,

implementacao.

* Ingle (2013), em cinco fases: entender, definir, idear, criar protétipo e testar.

 Liedtka e Ogilvie (2012), em quatro fases: o que é?; Quais as possibilidades?; O

gue emociona?; O que funciona?

» Clark e Smith (2008), em cinco fases: entender, observar, conceituar, validar e

implementar.

* Neves (2014), em quatro fases: observe, conceba, configure, publique.

No entanto, € consenso entre os autores o carater exploratério, iterativo e néao
linear do design thinking, que se da por meio da utilizacdo de inUmeras ferramentas
criativas e técnicas de pesquisa durante o processo: prototipagem, brainstorm, mapas
mentais, entrevistas, grupos de foco, co-design, pesquisa com usuarios, observagao de
usuarios, pensamento divergente, pensamento convergente, experimentacdo, entre
outros. Todos estes instrumentalizam design thinkers no processo de exploracédo, e uma
vez que cada processo de design € unico, a utilizacdo dessas ferramentas varia de
acordo com a necessidade do projeto.

E o que é exploragcdo? Uma verdadeira exploracdao ndao é uma marcha forcada
entre 0 ponto A e o ponto B, € uma trilha sinuosa que também termina no destino B, mas

que ainda permite a flexibilidade necessaria para observar a paisagem ao longo do
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caminho e talvez descobrir alvo novo ou previamente negligenciado (INGLE, 2013). Os

processos exploratérios e iterativos sdo o centro do processo criativo (BROWN, 2009).

Aparentemente, o design criativo ndo é uma questado de primeiro definir o
problema e, em seguida, buscar um conceito solucionador satisfatério.
Design criativo estad mais para o desenvolvimento e aperfeicoamento tanto
da formulacdo do problema quanto das idéias para soluciona-lo, com
iteracdo constante de processos de analise, sintese e avaliagdo. (DORST;
CROSS, 2001).

O modelo linear é baseado na determinagdo de problemas que tém condigdes
definitivas; a tarefa do designer é identificar precisamente estas condi¢cdes e entédo
calcular uma solucdo (BUCHANAN, 1992). Em contraste, o design thinking entende a
incerteza como parte da natureza do processo projetual, no qual ndo pode ocorrer de
maneira linear, pois sdo necessarias iteragdes sucessivas para que o0 problema e a
solugdo sejam modelados.

O designer criativo interpreta o problema do projeto ndo como uma especificagéo
para uma solugcdo, mas como um ponto de partida para uma jornada de exploragcéo, em
busca de descobrir algo novo, em vez de chegar a algum lugar ja conhecido ou voltar com
mais um exemplo do que ja é familiar (CROSS, 2011). A exploracdo requer iteratividade
pois ao gerar descobertas inesperadas, estas necessitam ser integradas ao processo em
andamento, podendo acontecer sem causar rupturas ou motivando o time a revisar
algumas de suas suposi¢coes mais basicas (BROWN, 2009).

A razdo para a natureza iterativa e ndo linear do processo nao é porque design
thinkers sao desorganizados ou indisciplinados, mas porque o design thinking é
fundamentalmente um processo exploratério (BROWN, 2009). E intencionalmente
destinado a ser flexivel e fluido, desafiando assim os meios convencionais de resolugcéo
de problemas (INGLE, 2013).

Tim Brown (2008; 2009), CEO da IDEO — uma das maiores consultorias de design
do mundo — subdivide o processo de design thinking em trés fases principais: “O
processo de design é melhor descrito metaforicamente como um sistema de espacos, em
vez de uma série pré-definida de passos metodicos. Os espacos representam diferentes
tipos de atividades relacionadas que em conjunto formam o continuum da
inovagcao” (BROWN, 2008).
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Esses espacos sédo sobrepostos, em vez de serem etapas sequenciais de uma
metodologia inflexivel. Na viséo de Brown (2009), os espacos de acdo do design thinking
consistem em:

+ Inspiragéo: o problema ou a oportunidade que motiva a pesquisa por solugoes.

+ ldeagdo: o processo de geracéo, desenvolvimento e teste de ideias.

+ Implementacédo: o caminho entre a sala de projeto e o mercado.

Os projetos podem ir e voltar através destes espagcos mais de uma vez enquanto a
equipe refina e explora novas dire¢cdes (BROWN, 2009). O continuum da inovacao €&
ilustrado na Figura 4.1.

Figura 4.1 - Continuum da Inovacéao
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Na proposta de Brown (2008), o design thinking é uma disciplina que usa os
métodos e a sensibilidade do designer para atender as necessidades das pessoas com o
que € tecnologicamente possivel e por meio de uma estratégia de negdcios viavel que
possa converter valor para o consumidor em uma oportunidade de mercado.

Design thinking tornou-se um tdpico atrativo na dltima década (MCCULLAGH,
2010), atraindo a atencédo das mais diversas areas, interessadas em aprender “como
pensar como designers”, para os mais diversos fins. Em especial, a area de
administracdo, empreendedorismo e de pequenos negécios startup busca usé-lo como
ferramenta para gerar inovagao. Gianfranco Zaccai, da Continuum Design, em entrevista

para a Design Management Review, reflete sobre esse interesse:

Executivos estdo procurando cada vez mais outras maneiras de olhar para
0s seus negoécios porque eles viram que a abordagem pragmatica, linear,
analitica e quantitativa de se pensar negb6cios nao tem rendido os
resultados esperados. Eles viram que o processo de pensamento que bons
designers tém usado por muito tempo, suas metodologias e ferramentas,
parecem complementar e informar o pensamento tradicional dos negécios.
Eu acho que a crise econémica dos ultimos anos tem estimulado isso ainda
mais (LOCKWOQOQOD, 2010).

AplOs a crise econdmica, lideres corporativos perderam a confianca nas velhas
formas de fazer as coisas, e estavam procurando novas ideias (MCCULLAGH, 2010).
Desde entdo, empresas tém aplicado o design thinking a fim de desenvolver mudancas
organizacionais (SATO et al., 2010), criar estratégias de neg6cio guiadas pela inovagéo
(CLARK; SMITH, 2008), descobrir novas oportunidades, desafiar determinado problema,
visualizar conceitos, modelos e ideias intangiveis (DREWS, 2009).

No entanto, alguns autores alertam que o tema talvez ndo seja tdo novo quanto se
apregoa: “design thinking € um nome para algo que ja estava ao redor ha bastante tempo”
(ZACCAI, 2010). Consoante, Norman afirma:

O que chamamos de design thinking € praticado de uma forma ou outra por
todos os grandes pensadores, seja na literatura ou arte, musica ou ciéncia,
engenharia ou negécios. Mas a diferenca é que no design h4 uma tentativa
de ensina-lo como um método sistematico, um método que define a pratica
da inovagdo criativa. Ele tem por objetivo tornar isso o modo normal de

proceder, e ndo a excegcao (NORMAN, 2014).
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Design thinking é um tdpico bastante debatido entre designers e administradores,
no entanto, no ambito no design gréafico, a discussdo em torno do design thinking é
comparativamente muito menor. Isto ndo indica uma limitagdo, muito pelo contrario: como
demonstrado no inicio deste capitulo, o design thinking se apoia em bases
epistemolégicas pertinentes a natureza da atividade do design — que, ao contrario do que
se esperava, hdo &€ uma ciéncia exata e nem pode ser reduzida ao racionalismo. A vista
disso, ndo seria inviavel ligar o design thinking ao design grafico.

Lupton (2013), na obra Intuicdo, A¢do, Criagcdo: Graphic Design Thinking, faz um
importante avanco ao conectar o processo do design thinking ao campo do design gréfico,
apresentando técnicas para a exploracdo de problemas e para a geragao de ideias. O
livro examina a configuracdo grafica como um campo para o design thinking. O continuum
da inovacgéao proposto por Brown — inspiracao, ideacao e implementacdao — é a base para
0 graphic design thinking — intuicdo, acao e criagao.

Através do design thinking, os designers graficos ndo sdo mais vistos como
individuos que adornam uma mensagem, mas como comunicadores que procuram
desenvolver argumentos convincentes, por meio de uma nova sintese de imagens e
palavras (BUCHANAN, 1992). Desta forma, design thinking representa para esta pesquisa
baseada na pratica uma trilha metodologica valida, pois encoraja a exploragédo do
problema (o design de hiperlivros) e instrumentaliza a atividade projetual (o design do

hiperlivro), com o objetivo de gerar resultados criativamente superiores.

4.2 Usuarios

Uma parte essencial a exploracao de um processo de design thinking é a observacéo de
usuarios. Junto as consideragdes tecnologicas e de negdcios, inovacdo requer levar em
consideracédo o comportamento, necessidades e preferéncias do usuario (BROWN, 2008).
Pensar sobre e entender a experiéncia do usuario pode gerar grandes inovacoes
(KUMAR, 2013).

Essa empatia por usuarios alinha o design thinking ao design centrado no usuario
— ou HCD, Human Centered Design. O design centrado no usuario — especialmente
quando inclui pesquisa baseada na observacgéo direta — capturara insights inesperados e
produzira inovagdes que refletem mais precisamente o que os consumidores querem
(BROWN, 2008). Neste sentido, Norman sustenta que:
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Design Centrado no Usuario (HCD) € o processo de assegurar que as
necessidades das pessoas sdo atendidas, que o produto resultante é
compreensivel e utilizavel, que realiza as tarefas desejadas e que a
experiéncia de uso é positiva e agradavel. Um design efetivo precisa
satisfazer um grande numero de restricdbes e preocupagdes, incluindo
contetdo e forma, custo e eficiéncia, confiabilidade e eficacia,
compreensibilidade e usabilidade, o prazer da aparéncia, o orgulho da
posse, e a alegria da utilizagédo real. HCD é um procedimento para lidar com
esses requisitos, mas com énfase em duas coisas: resolver o problema
certo, e fazendo isso de uma maneira que atenda as necessidades e
capacidades humanas (NORMAN, 2013, p. 219).

4.2.1 Objetivo da Etapa

A pesquisa dos usuarios foi realizada através de observacéo e buscou capturar os atuais
limites tecnolégicos e de usabilidade dos livros impressos e hiperlivros em tablets. Esses
insights foram usados posteriormente para informar as etapas de definicdo do problema
da criacao do artefato. Essa pesquisa inicial para entender a natureza do problema em si
faz parte do processo de desenvolvimento do design (NORMAN, 2013, p. 222). A misséo
do design thinking é traduzir essas observagcbes em insights, e insights em produtos e
servigcos que melhoraréo vidas (BROWN, 2009).

A observacao direta dard compreensdo ao designer sobre o que as pessoas
querem e precisam em suas vidas, 0 que elas gostam ou desgostam e sobre como
determinados produtos sao feitos, embalados, anunciados, vendidos e assistidos
(BROWN, 2008). Essa técnica também pode ser chamada de etnografia aplicada, um
método adaptado do campo da antropologia (NORMAN, 2013, p. 222) e que produz um

numero de observagdes sobre pessoas e contextos (KUMAR, 2013).

Etnografia aplicada difere da etnografia praticada na pesquisa académica
por antropo6logos, que é mais metédica e lenta, porque os objetivos séo
diferentes. Por um lado, os praticantes do design tem o objetivo de
determinar as necessidades humanas que podem ser resolvidas através de
novos produtos. Por outro lado, os ciclos de desenvolvimento de produtos
sd0 movidos por cronogramas e orgamentos, 0S quais exigem uma
avaliacdo mais rapida do que é tipico em estudos académicos, que podem
durar anos (NORMAN, 2013, p. 223).
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Consequentemente, esta etapa inerentemente exploratéria ndao pretende capturar a
visdo dos usuarios de maneira totalmente objetiva, parcial e racional, como se busca nas
ciéncias quando um pesquisador vai @ campo observar fendémenos. E preciso fazer essa
distincdo, pois os resultados dessa etapa de observacdo ndo tém como finalidade
sustentar conclusbes cientificas, mas sim, pdér o designer em proximidade com os

usuarios, artefatos e atividades, a fim de gerar insights no processo de design.

4.2.2 Dimensodes de Analise dos Usuarios

Durante a fase de observagéo, o designer ird aos potenciais clientes, observando suas
atividades, na tentativa de compreender os seus interesses, motivagdes e necessidades
verdadeiras (NORMAN, 2013, p. 222). Portanto, deve ser conduzida no “habitat natural”
dos potenciais consumidores (INGLE, 2013), em suas vidas reais, onde o produto ou
servigo que esta sendo projetado sera realmente usado (NORMAN, 2013, p. 222).

As dimensbes de analise que orientaram a etapa de observagdo dos usuarios
foram os cinco fatores humanos, definidos por Kumar (2013) como os fatores fisicos,
cognitivos, sociais, culturais e emocionais. Seu objetivo é apoiar a observagdao de campo,
a fim de entender como esses fatores afetam as experiéncias gerais dos usuarios,
gerando um entendimento mais aprofundado da experiéncia dessas pessoas. Como
resultado, a avaliacdo holistica proporcionada pode orientar o foco para os Vvarios
elementos que precisam ser considerados no desenvolvimento de conceitos e solugdes
(KUMAR, 2013).

Os Cinco Fatores Humanos (KUMAR, 2013) sao:

- Fisicos: Como é que as pessoas experimentam a interacado fisica com as coisas

e as outras pessoas? O que eles tocam, empurram, puxam, abrem, fecham,
levantam, carregam, controlam e etc?

- Cognitivos: Como as pessoas associam significados as coisas que eles

interagem? Quais sdo as varias interagcdes que exigem que as pessoas pensem?
O que eles Iéem, pesquisam, processam, avaliam e decidem?

- Sociais: Como é que as pessoas se comportam em equipes ou em ambientes

sociais? Como eles interagem formal e informalmente, tomam decisées,

coordenam as agoes, planejam e trabalham em conjunto?
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« Culturais: Como é que as pessoas experimentam normas compartilhadas,

habitos e valores? Se presentes, quais sdo os valores compartilhados? Como
eles se manifestam?

- Emocionais: Como é que as pessoas experimentam seus sentimentos e

pensamentos? O que no ambiente estd provocando essas emogdes? As pessoas

estao tristes, sérias, frustradas ou felizes?

4.2.3 Caracterizacao dos Usuarios

E importante que as pessoas que estdo sendo observadas correspondam ao publico-alvo
(NORMAN, 2013, p. 223). Foram considerados como sujeitos da etapa de observacéao
leitores em fase escolar e universitaria, que fazem uso de livros didaticos, impressos ou
hiperlivros.

As medidas tradicionais de amostras populacionais, tais como idade, educagao e
renda nem sempre sdo importantes: o que mais importa sdo as atividades a serem
realizadas (NORMAN, 2013, p. 223). Cinco leitores foram observados durante Agosto e
Setembro de 2012, enquanto o processo de design se iniciava. Nas observagdes em
processos de design, o designer pode questionar usuéarios a fim de descobrir os
raciocinios que operam por tras de suas ag¢des e comportamentos (KUMAR, 2013),
relevando pontos de vista, interpretacdes e insights para auxiliar a configuracao do

artefato.

4.2.4 Analise dos Usuarios

A andlise dos usuarios de livros impressos e hiperlivros em tablets revelou significativas
diferencas entre essas tecnologias. Os resultados dessa analise se encontram nas
tabelas 4.1 a 4.5.

Os suportes tecnologicos avaliados (tablets e papel) constituem néo apenas
diferencas de forma (diferencas entre os fatores fisicos - Tabela 1), mas também, de
conteudo, engendrando diferentes experiéncias de uso (diferencas entre os fatores

cognitivos e emocionais - Tabelas 4.2 e 4.5).
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Tabela 4.1

Fatores Fisicos

Livros Impressos

Hiperlivros

1. Peso: esta caracteristica dos livros
impressos é causa de desconforto para
muitos usuarios. E uma limitacdo da
tecnologia: quanto maior o livro, mais
paginas serdo necessarias para impressao,
e assim, maior sera o peso final do livro. E
de amplo conhecimento, inclusive, que isso
representa potencial risco a saude de
jovens em idade escolar. Carregar varios
livros didaticos na mochila pode
sobrecarregar a coluna de jovens em plena
fase de crescimento.

2. Atualizacao do Conteudo: o papel
impossibilita a atualizacédo das informagdes
impressas. Em alguns casos as
informagdes evoluem téo rapido e as obras
séo tao extensas, que é dificil gerenciar a
atualizacédo da obra. Como resultado,
algumas obras ja estdo desatualizadas
desde o momento da impressao.

3. Durabilidade: o papel deteriora-se e é
suscetivel a avarias decorrentes do uso,
COmo rasgos, rasuras, manchas, “orelhas”,
amassos e etc.

4. Conforto Visual: o papel oferece conforto
visual aos usuarios.

5. Reparabilidade: livros impressos podem
ser reparados por materiais basicos, como
cola e fita adesiva.

Livros digitais sdo dados (intangiveis), e ndo
corpos massivos (tangiveis). Tablets podem
armazenar milhares de livros, além de
exercicios, trabalhos escolares, aplicativos e
outros arquivos, eliminando a necessidade de
armazenamento fisico. S&o significativamente
mais leves do que uma mochila cheia de livros:
341g no iPad mini (APPLE, 2014b), 384g no
Kindle Fire HDX (AMAZON, 2014) 478g no
iPad Air (APPLE, 2014a), 512g no Galaxy Tab3
10.1 (SAMSUNG, 2014), apenas para citar
alguns.

Livros digitais podem ser atualizados. O
usuério pode baixar uma nova edi¢do mais
atualizada do livro ou o contetido pode estar
disponivel on-line na internet, sendo atualizado
instantaneamente.

Tais condigbes ndo se aplicam ao conteudo
digital. Porém, a durabilidade dos tablets é uma
limitac&o: os dispositivos podem sofrer severas
avarias em quedas, derramamento de liquidos,
arranhdes e etc. Escolas tém utilizado capas
anti-choque nos tablets para evitar dados a
tela.

As telas de cristal liquido (LCD) presentes na
maioria dos tablets emitem luz. Os e-readers
s&o uma categoria diferente dos tablets, pois
usam tecnologias de papel eletrénico que ndo
utilizam necessariamente iluminacéo (a tela
apenas reflete a luz do ambiente) e por isso
oferecem uma experiéncia muito préxima dos
livros impressos.

Para serem reparados, tablets necessitam de
técnicos especializados, ferramentas e
reposicao de pecas, sendo um custo adicional.
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Fatores Fisicos

Livros Impressos

6. Energia: ndo necessitam de energia para
funcionar.

Hiperlivros

Tablets precisam ser recarregados
periodicamente; a bateria de alguns modelos
pode chega a 12 horas.

Tabela 4.2

Fatores Cognitivos

Livros Impressos

Hiperlivros

7. Discursividade Verbal: as tecnologias de
impressao determinam a capacidade
comunicativa dos livros, limitando assim a
construcao de significados. Os livros
impressos dao énfase a discursividade
verbal.

8. Visualidade: além de texto, livros
impressos podem conter imagens e
esquemas graficos (tabelas, desenhos,
infogréficos e etc). No entanto, a utilizacéo
de imagens encarece a producao pois
serao necessarias para a impressao a
adicao de mais cores e, em alguns casos, a
utilizacdo de papel de melhor qualidade. E
comum encontrar livros universitarios que
fazem o uso de imagens, entretanto,
impressas na mesma cor do texto, para
gue se economize custos de impresséo.

9. Interatividade: o contetdo e o percurso da
leitura ja estéo revelados ao leitor, € ndo
podem ser modificados por ele. Sendo a
interatividade a capacidade do leitor de
exercer influéncia sobre o conteudo, os
livros impressos promovem uma
interatividade limitada durante a
experiéncia de uso. Com excecao dos
livros pop-ups, que em sua maioria sdo
voltados ao publico infantil.

O projeto dos hiperlivros nao se limita ao texto,
contento varios recursos tecnol6gicos que nao
se verificam em livros impressos.

A visualidade dos hiperlivros pode ser bastante
superior a dos livros tradicionais. Muito além de
imagens e graficos, os tablets podem exibir
incontaveis tipos de informacgdes visuais, de
modo que é um grande desafio categoriza-los
pois dia a dia novos tipos aparecem. Os tablets
proporcionam uma visualidade muito mais
ampliada aos hiperlivros.

Interligado por n6s semanticos (links), os
hiperlivros oferecem aos usuérios diferentes
caminhos de navegacao, de forma que cada
um pode percorrer o conteudo de maneira
individualizada e unica.
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Fatores Cognitivos

Livros Impressos

10. Busca de Conteudo: a busca de contetudo
nos livros requer do usuario a utilizagcao de
sumarios e indices remissivos, que nem
sempre revelam-se eficazes.

11. Acessibilidade: para os deficientes
visuais, livros impressos néao sao
acessiveis, a menos que a obra esteja
disponivel em braille, que por sua vez,
exige uma nova edi¢do do livro impressa
por meio de um método de impressao
dispendioso.

12. Visao: estimulagédo do sentido visual,

através de texto e imagens.

13. Tato: estimulagéo do sentido tatil, por meio
das sensacobes estimuladas pelos
diferentes tipos papel e qualidades de

acabamento.

14. Olfato: estimulacdo das fungées olfativas,

despertadas pelo cheiro do papel.

15. Audic¢ao: pouco estimulada, com excecéao
de alguns titulos infantis que fazem uso de

dispositivos eletronicos embutidos no livro.

16. Concentracao: livros ensejam uma
experiéncia de leitura focada e

concentrada.

Hiperlivros

Em muitos livros digitais o contetdo pode ser
pesquisado, facilitando ao usuarios o acesso a
informacéo. As ferramentas de busca dos livros
s8o mais rapidas e especificas que os indices
remissivos.

Livros digitais contam com ferramentas de
acessibilidade visual que sdo essenciais para
garantir o acesso de deficientes visuais ao
conteudo: sistemas de reconhecimento de voz,
configurac¢do da tela (zoom, texto aumentado e
cores invertidas), audio-descricao, monitores
braille, digitacao falada, leitura automatica,
entre outros. Essa caracteristica dos tablets foi
explorada mais a fundo pelos autores em um
artigo para a Revista Brasileira de Tradugao
Visual (Ver LIMA FILHO e WAECHTER,
2013a).

Estimulacéo visual por meio dos mais variadas
formas de representagéo visual, como por
exemplo, imagens, videos, modelos 3D,
infograficos, desenhos, mapas, diagramas.

Estimulado durante a operacgéo do
equipamento (feedback tatil).

Nao se verifica.

A multimidia presente nos hiperlivros usa o
sentido auditivo como canal de informacgéo
pleno: videos, audios, podcasts, entre outros,
podem ser incluidos no projeto.

Tablets e Hiperlivros podem oferecer muitos
estimulos ao usuario, atrapalhando a
concentragdo na atividade de leitura.

Fonte: Do Autor.
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Tabela 4.3

Fatores Sociais

Livros Impressos Hiperlivros

17. Custo: a aquisicdo de livros para um ano Sem a necessidade de imprimir o livro,

escolar representa um alto custo para as transporta-lo e distribui-lo, o contetdo digital

familias. oferece vantagens de custo. Livros didaticos
digitais poderiam ser mais baratos no Brasil,
assim como ja sao nos Estados Unidos, onde
as maiores editoras educacionais ofertam seus
livros em versdes digitais custando até 15
dolares, enquanto as mesmas edicdes
impressas podem custar mais de 85 délares.
Porém, ha o custo do tablet, que deve ser
contabilizado caso a aquisicéo seja realizada
sob a justificativa da utilizagdo dos hiperlivros,
elevando o custo da adoc¢éo da tecnologia. No
entanto, € preciso lembrar que em muitos
casos o tablet também €& usado para acessar a
internet, jogos, email, redes sociais € consumir
musicas e videos, vindo até a substituir o
computador tradicional (o PC). A implicancia
disso é que o custeio do tablet ndo deve ser
contado apenas para a utilizacdo de livros
digitais, pois 0 mesmo suporta diferentes
atividades e pode substituir outras tecnologias.
Ou seja, os custos e economias
proporcionadas pela tecnologia devem ser
analisadas caso a caso. Também ligado ao
fator econémico, tablets podem vir a
aprofundar diferengas na educacao de ricos e
pobres, quando esses tem acesso a nova
tecnologia enquanto estes néo.

18. Roubos e Furtos: raramente livros sao Tablets sao alvos preferenciais das acbes de
alvo de roubos e furtos. roubos e furtos. Isso representa uma desafio
para a utilizacao de tablets em programas
educacionais do governo, pois a adoc¢édo da
tecnologia em escolas publicas depende da
garantia de seguranca aos alunos e o material
didatico.

Fonte: Do Autor.
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Tabela 4.4

Fatores Culturais

Livros Impressos

Hiperlivros

19. Aceitacao: livros estdo enraizados na
nossa cultura e sdo amplamente aceitos
como repositérios de conhecimento.

20. Disponibilidade de titulos: alta variedade.

Tablets e hiperlivros, assim como outras novas
midias digitais, como os documentos
eletrénicos, sao tecnologias emergentes e vém
sendo aceitas de forma crescente nos ultimos
anos.

Baixa disponibilidade mas com tendéncia de
que isso mude no futuro.

Fonte: Do Autor.

Tabela 4.5

Livros Impressos

Hiperlivros

21. Prazer do toque: O papel oferece uma
sensacao agradavel aos usuarios. O “tocar
das paginas” € valorizado por alguns
usuarios como um atributo unico dos livros
impressos.

22. Prazer do cheiro: Certos usuarios
atribuem ao cheiro do papel valores

emocionais.

23. Prazer da tecnologia: O papel, como
suporte tecnoldgico, evoca sensacgoes e

experiéncias distintas a tela de toque.

24. Imaginacao: Os livros despertam as mais
variadas emocodes nos leitores ao estimular
a imaginacao na construcdo mental das

histérias.

Nao se verifica.

Nao se verifica.

Os tablets sao capazes de provocar o
sentimento de “vanguarda tecnolégica”,
quando o usuério se sente satisfeito ao usar
um dispositivo de ultima geragao.

A priori, essa caracteristica ndo se perde nos
tablets, pois na adaptacéo de um livro
impresso para a plataforma digital pode nao
haver alterag@o no conteudo da obra, apenas a
mudanca do suporte (no caso, do papel para a
tela). Porém, ao viabilizar o emprego de uma
visualidade ampliada, caracteristica da
hipermidia, os livros digitais podem facilitar a
criacao de imagens mentais.

Fonte: Do Autor.



4.3 Problema Projetual

46

A definicdo do problema para o design do produto vird a partir do entendimento profundo

dos objetivos que as pessoas estdo tentando executar e os impedimentos que enfrentam
(NORMAN, 2013, p. 222). E essa compreensdo que gerara inovacdo (BROWN, 2008).

Encontrar o problema correto exige uma compreensdo profunda das

verdadeiras necessidades das pessoas: uma vez que o problema tenha sido

definido, encontrar uma solucdo adequada requer novamente profundo

conhecimento da populacdo pretendida, como essas pessoas fazem suas

atividades, suas capacidades e experiéncias prévias e quais questdes
culturais podem ser afetadas (NORMAN, 2013, p. 224).

Os resultados da analise dos usuarios indicaram as seguintes limitacbes das quais

o projeto do novo hiperlivro, resultado desta etapa, deveria explorar e buscar formular

solugdes (ver Tabela 4.6).

Tabela 4.6

Objetivos do Design do Hiperlivro

Fatores Fisicos

Fatores Cognitivos

Atualizacao do Conteudo: O hiperlivro devera ser
atualizavel.

Discursividade Verbal: O projeto deve ir além do texto,
contento varios recursos tecnologicos que nao se verificam
em livros impressos.

Visualidade: O hiperlivro deve buscar uma visualidade
superior a encontrada em livros impressos.

Interatividade: Oferecer aos usuarios diferentes caminhos
de navegacao, de modo que cada um possa percorrer o
conteudo de maneira individual.

Busca de Conteudo: A obra deve ser pesquisavel,
facilitando ao usuarios o acesso a informagéo por meio de
ferramentas de busca.

Acessibilidade: O hiperlivro deve ser compativel aos
sistemas de acessibilidade embutidos no sistema
operacional.

Audicao: Usar os sentidos auditivos como canal de
informacéo.
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Objetivos do Design do Hiperlivro

+ Concentracao: Oferecer estimulos ao usuario sem
atrapalhar a concentragdo na atividade de leitura, ou seja,
enriquecé-la sem prejudica-la.

.. Custo: Ser gratuito.
Fatores Sociais 9

- Disponibilidade de Titulos: Aumentar a disponibilidade de

Fatores Culturais Lo )
hiperlivros em lingua portuguesa.

Fonte: Do Autor.

4.4 Conteludo do Projeto

As secbes seguintes apresentam o design do hiperliviro Amazdénia subdividido em suas
menores partes: conceito editorial, estrutura do projeto, capa, texto, imagens, videos,
sumario, layout, mapas, tipografia, infogréaficos e recursos de acessibilidade.

O livro esté disponivel gratuitamente na loja virtual de livros iBooks Store de varios
paises, em portugués (https://itunes.apple.com/br/book/amazonia/id6623801767?mt=11) e
inglés (https://itunes.apple.com/br/book/the-amazon/id695247441?mt=11). Para encontra-
los, siga os seguintes passos:

1. No iPad ou Mac, abra o aplicativo iBooks.

Entre na secao “Loja”.
Pesquise por “Amazdnia”.

Toque ou clique na capa do livro (em destaque na Figura X).

o~ 0N

Toque ou clique em “Gratis” para fazer o download do livro.
Figura 4.2 - Hiperlivro Amazénia na iBooks Store.

Amazonia

,.\, Amazonia
{§ J Marcos A. Lima Filho

Fonte: Do Autor.

| GRATIS |

Os requisitos para visualizagao séo: tablet iPad com iBooks 3 ou posterior e iOS

5.1 ou posterior, ou Mac com iBooks 1.0 ou posterior e OS X 10.9 ou posterior.
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4.4.1 Conceito Editorial

A maioria dos projetos de design comega com um problema, como, por exemplo, melhorar
um produto, criar um logotipo ou ilustrar uma ideia (LUPTON, 2013, p. 15). Na pratica, um
design destina-se a resolver os problemas de um cliente, como por exemplo, uma editora
gue necessita de um projeto gréafico para um novo livro que sera langado.

Ao invés de projetar para atender as necessidades de um cliente, aqui se buscou
projetar para avancar a pesquisa. Por esta razdo, ndo havia, de pronto, um problema
projetual. Entéo, gerou-se um: surgiu assim o projeto do hiperlivro Amazénia.

A obra tem como tema a Floresta Amazbnica, abordando seus aspectos
ecologicos: vegetacao, geografia, bacia hidrografica, desmatamento, clima, biodiversidade
e seu papel no aquecimento global. O tema foi escolhido em razéao de que:

1. Facilitaria a exploragéo visual: dessa forma, seria mais facil desenvolver ao

maximo toda a visualidade possibilitada pelo tablet.
E um tépico atrativo aos leitores.

3. E um tema “glocal”, despertando interesse nos ambitos locais (Brasil) e
internacionais.

4. O hiperlivio poderia ser utilizado posteriormente em escolas, servindo de
curriculo paradidatico no ensino das ciéncias da natureza e geografia do ensino
fundamental.

5. Havia contetdo multimidia disponivel: uma grande quantidade de imagens,
videos e dados sobre a Regido Amazénica estavam disponiveis na internet e
poderiam ser utilizados no projeto do livro, desde que respeitados os direitos

autorais.
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4.4.2 Estrutura do Projeto

Por se tratar de uma pesquisa baseada na pratica, € importante detalhar a estrutura do
projeto pois 0 mesmo compde parte essencial dos resultados da pesquisa. Dificilmente
um texto poderia capturar em palavras toda a complexidade de um artefato, afinal, esses
tém a estética como elemento significativo de seu design. Por isso, encorajamos 0 acesso
ao hiperlivro. A Figura 4.3 disseca as partes do projeto, elencando os diferentes recursos

visuais utilizados em cada pagina.

Figura 4.3 - Estrutura do Hiperlivro Amazénia.
Fonte: Do Autor.
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4.4.3 Capa

A capa dos hiperlivros (ver Figura 4.4) é um mosaico de aves tipicas da biodiversidade
amazonica. Séo ilustracdes dos artistas Edward Lear e Jacques Barraband. Edward Lear
(1812-1888), britanico, foi um dos maiores ilustradores de histéria natural (HARRISON,
2012). Na capa, a arara é de sua autoria (parte esquerda inferior). As demais aves séo de
autoria de Jacques Barraband (1767-1809), um francés ilustrador zoolégico e botanico,
reconhecido como um dos melhores artistas ornitolodgicos do final do século XVIII (TAM
O’NEILL FINE ARTS, 2014).

Além do valor historico e artistico, as ilustragbes atualmente estdo com os direitos
autorais expirados e, agora, sdo de dominio publico, fator importante para a elaboracéo
da capa do livro: os direitos autorais duram por setenta anos contados de 1° de janeiro do
ano subsequente ao falecimento do autor, segundo Art. 43 da Lei de Direitos Autorais
(BRASIL, 1998).

As tipografias usadas na capa fazem parte das familias de fontes usadas no projeto

editorial do livro: Helvetica para o titulo e Palatino na identificacdo do autor.

Figura 4.4

Capas

Amazonia The Amazon

SHEEP
BOOKS

Marcos A. Lima Filho

SHEEP
BOOKS

Marcos A. Lima Filho

Fonte: Do Autor.
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4.4.4 Texto

A base textual do livro € composta por varios artigos da wikipedia, nas versdes inglesa e
portuguesa, que foram reescritos pelo autor e complementadas as informagbes de outras
fontes. O resultado final ndo é, contudo, uma simples organizacdo dos artigos da
enciclopédia colaborativa. O autor buscou dar uma estética uniforme a linguagem,
alterando o conteudo textual consideravelmente, garantindo a originalidade da obra.
Aproveitou-se dos textos o conjunto de informagdes cientificas consolidadas que séo de
conhecimento publico. As informagdes visuais e interativas desenvolvidas neste projeto
nao estavam presentes nos artigos originais.

O capitulo 1 contextualiza o tema, a Floresta Amazbnica, apresentando-a como
eleita pela UNESCO patriménio da humanidade. Constituindo mais da metade das
florestas tropicais da Terra, a Amazénia é a floresta tropical mais biodiversa do mundo. O
capitulo apresenta a vegetacdo e geografia da regido, abordando tdpicos como o
desmatamento, incéndios, clima e seu papel na diminuicdo das consequéncias do
aquecimento global.

O capitulo 2 apresenta espécies de aves comuns no bioma amazébnico:
araracanga, arara-vermelha e arara canindé. O capitulo 3 cataloga as espécies de
mamiferos amazOnicos: onca-pintada, peixe-boi amazdnico, boto-cor-de-rosa, anta,
capivara, suguarana e ariranha. O perfil de cada espécie descreve-a a partir das
seguintes informacdes:

* nome comum e nhome cientifico;

+ classificagéao cientifica: reino, filo, classe, ordem, familia, subfamilia, género e

espécie.

+ distribuicdo geografica atual e original;

+ risco de extin¢ao;

+ regides onde foi extinta;

+ descricéo fisica;

« caracteristicas do habitat;

+ importancia da espécie no habitat;

« dieta e habitos alimentares;

+ territério e comportamento social;

* reproducéo e ciclo de vida;

* posicéo e importancia na cadeia alimentar;

+ predadores naturais;
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« interferéncia humana na espécie;

+ ONGs e programas de conservagao.

4.4.5 Imagens

Ailustracéo cientifica € um tipo de representacéo figurativa cujas finalidades
séo registrar, traduzir e complementar, por meio da imagem, observacoes e
experimentos cientificos que vao desde a descricdo de espécies
microscopicas de animais e vegetais até a anatomia humana, passando
pela arqueologia, paleontologia, mineralogia, geologia, cartografia,
astronomia, arquitetura, fisica, engenharia e histéria natural de uma
infinidade de seres vivos e sua relagdo com a paisagem ou nichos onde
vivem (OLIVEIRA; CONDURU, 2004).

A ilustracdo €, em sentido geral, uma imagem que est4 usualmente acompanhada
de texto, fazendo parte, assim, do que se denomina iconografia, ou documentagéo visual
que constitui, ou completa determinado texto (ARAUJO, 1986, p. 477). A funcdo das
ilustracdes é tornar as informagdes mais claras, estimulando a compreensao e a interacao
entre leitores e o texto cientifico (VASCONCELOS; SOUTO, 2003). Incluem-se, nos
conceitos de iconografia ou ilustracdo, as imagens obtidas tanto através de métodos
manuais de representacdo, como desenho, pintura e gravura, quanto de reproducao
técnica, como a fotografia (RANGEL, 2009).

Durante um longo periodo, o esfor¢o na producédo do livro se restringiu ao
texto escrito e ao seu conteudo, as imagens desempenhavam um papel
secundario ou decorativo. Hoje, porém, percebe-se uma mudanca, a
imagem comeca a assumir um papel menos decorativo e mais ilustrativo, no
sentindo de apoiar e complementar o conteddo textual (COUTINHO;
FREIRE, 2007. p. 250, in LOPES; COUTINHO; BARBOSA, 2012.

Desde os conceitos iniciais, sabia-se que o hiperlivro teria como meta explorar a
comunicagao visual, e para isso, as imagens tém um papel determinante. As imagens
podem ajudar a clarear informa¢cdées muito complexas - especialmente informacgdes

conceituais, abstratas ou processos - ao exibi-las concisamente (SAMARA, 2007, p. 166).
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Em uma ilustragdo cientifica, as representacdes devem ser, sobretudo, claras e
precisas cientificamente, e ndao necessariamente esteticamente atraentes (RANGEL,
2009). Sdo uma maneira efetiva de descrever e comunicar, por muito tempo exploradas
na pesquisa botanica e zoologica. Ha séculos que naturalistas ao descobrir novas
espécies dedicam consideravel atencéo a criagéo de ilustragdes, no intuito de prover uma
descricao enriquecida do objeto. A historia natural e a biologia ndo se limita a descrever
espécies vegetais, animais, células, biomas, orgdos e sistemas em textos. As imagens
tém valor epistemoldgico no conjunto das ciéncias naturais, sendo uma forma valida de
conhecimento e até mesmo reconhecidas como uma forma de arte.
As imagens adicionam sobreposicao interpretativa em justaposicao ao texto verbal
(SAMARA, 2007, p. 166). Sendo assim, o livro busca unir a linguagem verbal com a

linguagem visual. Dando igual importancia a ambas.

Figura 4.5

Galerias de Imagem

Movimento de
“pincar” com os
dedos, para
expandir a galeria.

i i 1 ErRE

As galerias de imagens agrupam
sequéncias de fotos e sao uma
alternativa de navegacao para os
usuarios. Elas ajudam a economizar
paginas no hiperlivro ao embutir varias
imagens em um Unico espaco do layout.
Na imagem superior, o usuério é
apresentado as galerias. Ao interagir
com elas, a visualizagcdo pode

ocorrer em tela cheia ou na Toque de “deslizar”
propria pagina. para passar as fotos
da galeria.

Fonte: Do Autor.
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Uma imagem € uma poderosa experiéncia que esta longe de ser inerte - uma
simples descricdo de objetos, lugares ou pessoas; ela é um espacgo simbdlico e emocional
que restitui experiéncias reais (ou suas memorias) na mente do observador no momento
em que é vista (SAMARA, 2007, p. 166). O hiperlivro usa as imagens como recurso para
criar nos leitores representagdes mentais da floresta e das espécies. A estratégia
comunicativa usada € apresentar o objeto no todo e em partes, por exemplo, na Figura
4.5, a arara € exibida inteira na esquerda, e na direita, hA uma galeria com fotos
detalhando suas penas e bico. Assim, a informacgao visual (a arara) € construida partindo-
se do geral para o especifico, enriquecendo as informagdes contidas no texto.

As galerias de imagem oferecem uma alternativa de navegag¢do ao usuario,
constituindo assim, um meio interativo e complementar ao texto. Em um livro comum
somos compelidos a visualizar as imagens contidas nas paginas, pois 0 percurso de
leitura € Unico e determinado pelo autor. As galerias de imagem quebram essa rigidez
pois sdo optativas: caso o usuario ndo queira interagir com seu conteudo, assim sera; ao
interagir, o leitor sera guiado por um novo percurso paralelo a leitura do texto, que é o eixo
principal.

Todas as imagens utilizadas no hiperlivro Amazdénia estao disponiveis sob a licenca
Creative Commons BY-NC, composta pelos seguintes critérios:

+ Atribuicdo (BY): Os licenciados tém o direito de copiar, distribuir, exibir e
executar a obra e fazer trabalhos derivados dela, conquanto que déem créditos
devidos ao autor ou licenciador, na maneira especificada por estes.

+ Uso Nao comercial (NC): Os licenciados podem copiar, distribuir, exibir e
executar a obra e fazer trabalhos derivados dela, desde que sejam para fins
nao-comerciais.

Os direitos dos autores das fotografias e ilustracées encontram-se nos Créditos do
livro, que é uma publicacdo gratuita, atendendo assim aos critérios da licenga Creative

Commons.

4.4.6 Videos

Videos permitem realizar estudos de universos intergalacticos e, da mesma forma,
penetrar em realidades de dimensdes microscdpicas; mesmo as situagcdes mais abstratas
e desprovidas de imagens podem ser apresentadas por meio de algum tipo de estrutura
audiovisual (ARROIO; GIORDAN, 2006). Para Schwan e Riempp (2004), os videos e

fotografias ddo aos autores e produtores um grande grau de liberdade para moldar a
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apresentacdao de informagdes; ndo sao apenas reproducdes validas da informacéo
factual, também sé&o instrumentos para o processamento de informacdes.

O hiperlivro Amazénia conta com cinco videos. O primeiro é uma introdugcéo ao
livro, de reproducao automatica, visualizado quando o usuario acessa o livro pela primeira
vez. Com apenas 16 segundos de duragdo, o video de introducdo tem funcéo estética e

seu objetivo é engajar os usuarios em sua experiéncia de leitura.

No melhor dos casos, os produtos também devem ser prazerosos e
agradaveis, o que significa que ndo sb os requisitos de engenharia,
fabricacdo e ergonomia devem ser satisfeitos, mas & preciso prestar
atencao a toda a experiéncia, ou seja, a estética da forma e a qualidade da
interacdo (NORMAN, 2013, p. 4).

A aplicacéo estética do video de introdu¢do busca construir essa experiéncia de
uso agradavel na qual Norman se refere como importante atributo de um produto. E uma
emulacéo digital das experiéncias sensoriais dos livros impressos, tais como o cheiro e a
textura do papel, a qualidade dos materiais, a capa, contracapa. Esse esmero tem como
objetivo seduzir o leitor e introduzi-lo a leitura. O hiperlivro digital faz isso por outros
meios, como por exemplo, o video de introdugdo, pois ndo se limita as dimensdes fisicas
do livro. Deste modo, assim como qualquer produto, valorizar a estética do livro didatico é
importante desde que a forma n&o atrapalhe sua funcéo.

Os demais videos estdo intrinsecamente ligados ao texto, sobrepondo-os e
enriquecendo-os. Os videos das paginas 32 e 41 estdo embutidos dentro do arquivo do
hiperlivro, o que agiliza a visualizagdo dos mesmos, pois ja se encontram armazenados
na memoria do dispositivo.

Isso tem como contra 0 aumento do tamanho do arquivo final, que é sem duavida
um fator importante. O Amazdnia atingiu um tamanho final de 289 MB, com 63 paginas.
Em comparacéo, a série Life On Earth de Edward E. O. Wilson, pioneira na tecnologia de
hiperlivros didaticos, & composta por 7 volumes digitais, totalizando 7,2 GB.

Na definicdo do tamanho final do arquivo, videos tém uma preponderancia maior
que as imagens e outras midias. A codificagdo do video auxilia na diminuicao do tamanho
final, em detrimento de sua qualidade de reprodugdo. A inclusdo de videos em alta
definicdo nos hiperlivros € possivel, porém, tem como 6nus o aumento do “peso” do

arquivo.
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Para contornar esse problema, os videos das paginas 40 e 54 foram embutidos na
pagina através de um coédigo HTML. Desta forma, os videos ndao se encontram
armazenados no arquivo final do hiperlivro, mas arquivados nos servigcos de video on-line
YouTube (Pagina 40) e Vimeo (Pagina 50). Porém, isso traz os seguintes 6nus: agora, a
visualizacdo dos videos depende de uma conexao disponivel e estavel a internet, fator
gque nem sempre estd disponivel nas escolas, universidades e residéncias; em uma
situacdo de uso em sala de aula, dezenas de alunos tentando visualizar o mesmo video
pode sobrecarregar a rede de internet da escola, gerando congestionamento na
transmissdo de dados e falhas na visualizaggo.

Os videos utilizados no Amazénia ndo foram desenvolvidos exclusivamente para
uso educacional. Sdo programas de TV cobrindo noticias e aspectos curiosos da vida
selvagem de espécies amazénicas. Foram aqui utilizados com o objetivo de ligar o
conteudo curricular a questbes praticas do dia a dia, como a caca ao peixe-boi
amazoénico, crime inafiangavel por se tratar de uma espécie nativa em extingéo, tema
desenvolvido em uma matéria jornalistica por um programa de alcance local.

Schwan e Riempp (2004) destacam a influéncia do produtor do video na condugéo
da experiéncia do receptor: o receptor delega a formacéo das condigcbes da experiéncia
para o autor; este projetara a apresentacao da informacéo, a fim de facilitar e antecipar
parcialmente os processos cognitivos do receptor; por sua vez, este segue a
apresentacao da midia e processa a informacéo de forma predeterminada por esse.

No Amazdnia, ao utilizar videos produzidos por outros autores, a influéncia do autor
do livro estd na curadoria do contetdo cinematografico. No entanto, ndo se deve
desprezar a relevancia da curadoria, pois constitui um importante elemento na
configuracdo da hipermidia. Interferindo, assim, no processo de aprendizagem. Reunir a
informacé&o correta, em lugar oportuno e no momento certo, pode ter um grande impacto
na experiéncia do leitor.

Essa capacidade de somar videos ao livro didatico s6 foi possivel, até entdo, por
meio de CD-ROMs complementares ao livro. Essa divisdo do contetdo didatico em duas
midias (papel e CD-ROM) limita a experiéncia de leitura. Nesse contexto, o leitor deve
usar paralelamente ao livro um computador para visualizar o material multimidia, exigindo-
Ihe um esforco maior. Essa formula tem seus defeitos: nem sempre o leitor tem um
computador por perto; nem sempre o leitor esta interessado em acessar o conteudo.

Os hiperlivros sdo um avanco e oferecem solucbes a estes problemas. O tablet
substitui o papel pela tela, integrando ao livro todas as possibilidades da hipermidia. Ou

seja, ndo ha mais a distincdo entre papel e CD-ROM, pois o tablet agora combina o
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conteudo veiculado nessas midias. Onde havia separagao entre os conteudos, agora ha
coesao.

Nos hiperlivros em tablets, a visualizagéo dos videos esta acessivel ao usuario ao
esforco de um toque, exibindo-o instantaneamente. Entdo, exige-se do usuario menos

esforco, o que colabora para que os videos sejam efetivamente consumidos.

4.4.7 Sumario

O sumario é a principal ferramenta de navegacgéao do contetdo do livro. Sua funcéo béasica
€ ajudar leitores a localizar informacgao relevante e prover uma imagem de como o livro
esta organizado (LUPTON, PHILLIPS, 2008, p. 116). Curiosamente, € uma estrutura mais
antiga que a propria tecnologia de imprensa com tipos criada por Gutenberg no século
XV:

Um livro manuscrito (sobretudo nos seus ultimos séculos, XIV e XV) e um
livro p6s-Gutenberg baseiam-se nas mesmas estruturas fundamentais — as
do codex. Tanto um como o outro sdo objetos compostos de folhas
dobradas um certo nimero de vezes, o que determina o formato do livro e a
sucessao dos cadernos. Estes cadernos sdao montados, costurados uns aos
outros e protegidos por uma encadernac¢do. A distribuicdo do texto na
superficie da pagina, os instrumentos que lhe permitem as identificagbes
(paginacdo, numeragdes), os indices e os sumarios: tudo isto ja existe
desde a época do manuscrito. Isso € herdado por Gutenberg e, depois dele,
pelo livro moderno (CHARTIER, 1999, p. 7).

Na enumeracao dos capitulos e secbes do hiperlivro, além da estrutura tradicional
do sumario, hd a manipulagéo direta do contetdo (Ver Figura 4.6). Por meio da tela de
toque, o usuario pode escolher, ampliar e minimizar as paginas do hiperlivro. Quando as
pessoas manipulam diretamente os objetos na tela, em vez de usar controles separados
para manipula-los, eles estdo mais envolvidos com a sua tarefa e &€ mais facil para eles
entender os resultados de suas ac¢ées (APPLE, 2014c, p. 68).

No Amazdnia, o layout e as interagdes do sumario sédo pré-configurados pelo
software iBooks Author, a plataforma digital de publica¢do utilizada na producéo do livro. A
manipulacdo direta também é uma caracteristica comum a outros hiperlivros publicados

em outras plataformas. Em detrimento da estrutura tradicional do sumario, o aplicativo



63

Figura 4.6

Sumarios

CAPITULO 1

® A Floresta

Patriménio da Humanidade
Biodiversidade

Vegetacao

Geografia

Bacia Amazonica
Desmatamento

O nhiperlivro adiciona as tradicionais
estruturas do sumario a visualizagédo e
manipulacdo direta do conteudo. Cada
capitulo tem um sumario, composto por
suas respectivas secdes. O numero e o0
titulo do capitulo (1) estao dispostos no
topo da péagina, seguido da lista de
secdes (2). O usuario pode navegar até
uma pagina tocando na lista de se¢des

do capitulo ou através do “carrossel” de
miniaturas de paginas (3), por meio da
manipulacdo direta. Os pontos na parte
inferior (4) situam o usuario em qual
capitulo se encontra. Para visualizar o
sumario de outro capitulo, o usuario
deve fazer o toque de deslizar o dedo
para a esquerda ou para a direita.

Interacdes

Movimento de
“pincar”, para
manipular miniaturas
de paginas.

Toque de “deslizar
para passar para o
proximo capitulo.

Fonte: Do Autor.
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Figura 4.7

Navegacao Por Manipulacao Direta e Sumarios

Solar System

@y

Sumario

O Sistema Solar
O Sol
Mercurio
Vénus

Terra

Marte
Jupiter
Saturno
Urano
Netuno

For most people, life on Earth is hard. For the lucky ones it is merely hectic
No wonder we get caught up in our daily lives. We look down rather than up.
Wae ignor the fact that we live on a tiny speck of rock suspended in an
unutterable vastness of empty space. But above the thin skin of the
atmosphore are other workds. Worlds where 100-yoear-old hurricanos are
raging, ice volcances are erupting, gargantuan kightning bolts are leaping
botween cloud tops and moons. These things have been happening for
billions of years, but it is only now that we can see them in glorious close-
up. Wo are extraordinarily privileged to be alive at the very beginning of the
age of planetary exploration. Welcome to the Sun and planets, the moons
and comets and chunks of assorted rubble that make up the Solar System.

©COoON>O RN~

Hiperlivro Solar System, com Hipotese do mesmo livro, com
navegacao por manipulacéo navegacao estruturada por um
direta. sumario tradicional.

Fonte: Do Autor.

Solar System (Produzido pela Touch Press), usa o sistema solar como metafora para
estruturar o contetdo e sua navegacdo. Nele, as imagens dos planetas séo links para
suas respectivas secdes no hiperlivro (ver Figura 4.7).

A importéncia dessa inovagao na estruturacdo e navegacao do hiperlivro é seu
potencial de motivar os usuarios a explorar o conteado. Um sumario bem projetado nao é
apenas funcional, mas também visualmente excitante e memoravel (LUPTON, PHILLIPS,
2008, p. 116). Sendo a estética da forma e a qualidade da interacdo dimensdes
importantes de um produto (NORMAN, 2013), a transposi¢céo do livro em hiperlivro deve

avaliar o potencial destas inovagbes na navegagao e estruturacéo do conteudo.

4.4.8 Layout

O layout do livro tem grandes consequéncias na sua impressao, sendo um fator crucial na

determinacéo dos custos de producéo:
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Um tipico livro para o mercado de massa tem o méximo de texto possivel
concentrado em cada pagina. Edicées mais luxuosas usam mais espago em
branco (rendendo uma contagem de péaginas superior € um prego mais

elevado para impressao, papel e encadernacao) (LUPTON, 2008, p. 54).

No hiperlivro, assim como no livro, o layout tem um papel essencial na organizagao
da informacéo, afetando diretamente a experiéncia do leitor. Por outro lado, diferente do
livro impresso, aqui o layout ndo tem mais limites de custo: entre um hiperlivro
concentrado em poucas paginas eletrénicas e outro organizado em mais paginas, nao ha
incremento de custo.

O Amazénia funciona apenas na orientagdao horizontal. Ainda que as orientacdes
horizontais e verticais sejam possiveis no iBooks Author, 0 modelo vertical tem um layout
mais rigido, limitando assim o arranjo de textos, imagens e objetos configurados na
orientacdo horizontal. O livro foi desenhado na proporgéo 4:3, compativel com as telas de
todos os tablets utilizados para visualizaggo.

Todo trabalho de design envolve resolver problemas nos niveis visuais e
organizacionais: figuras, campos de texto, titulos e tabelas, todas essas informacdes
precisam estar unidas para comunicar, € uma grade € apenas um caminho para atingir
este objetivo (SAMARA, 2007, p. 202). A grade serve para ancorar diferentes tipos de
informacao, como titulos, legendas, cabecalhos e numeros de paginas; a grade cria
ordem, permitindo que os elementos sejam colocados de forma dindmica, alterando seu
padrao (LUPTON, 2008, p. 100).

O projeto editorial do livro € composto por cinco grades principais (Ver Figura 4.8).
Na maioria das péaginas, o layout é de duas colunas, pois no tablet, verificou-se que esse
modelo d&a mais conforto visual ao leitor: uma grade de coluna unica torna 0 comprimento
do texto muito grande, prejudicando o layout horizontal no tablet. Embora linhas de texto
mais compridas possam ser lidas mais rapidamente, as pessoas preferem um
comprimento mais moderado: uma coluna unica e mais larga € lida mais rapidamente,
mas a preferéncia dos leitores é por varias colunas estreitas (DYSON, 2004).

Designers usam grades para criar paginas variadas porém consistentes, fazendo
suas publicagdes ordenadas e profissionais (LUPTON, 2008, p. 100). Os beneficios de se
trabalhar com grades sé@o simples: claridade, eficiéncia, economia e continuidade
(SAMARA, 2007, p. 202). Margens e colunas consistentes criam uma estrutura basica que
unificam as paginas de um documento e tornam o processo de criacao de layouts mais
eficiente (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 176).



Figura 4.8

Layouts e Grids do Amazénia

Pagina Inicial de Capitulo
(1) Numero e titulo do capitulo. (2) Imagem de fundo.

Péaginas: 1, 16, 28, 58, 61.

Onca-Pintada

Pagina Inicial de Secao
(1) Numero e titulo da secéo. (2) Imagem. (3) Texto em duas colunas,
justificado. (4) Numeracgao da pagina.

Paginas: 2, 3, 6, 8, 10, 13, 17, 21, 25, 29, 36, 42, 45, 48, 51, 55.

BrmE
7

Paginas

(1) A pagina se divide em duas colunas de texto. (2) Objetos como imagens, galerias,
videos e infogréaficos podem ocupar uma coluna, inteiramente ou parcialmente.

(3) Numeracao da pagina.

Paginas: 9, 12, 19, 20, 24, 27, 31, 33, 35, 38, 40, 44, 47, 50, 53, 57, 62, 63.
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o Risco de Extingdo:
Ouate Ameasada

 Codes  Glees
Classw: Marverals  Eaphciec 1 oncs
Ondemc  Corrivors.

=
:
——————

Ficha da Espécie

(1) Escala de risco de extingao. (2) Classificagcéo cientifica. (3) Mapa de distribuicéao
geografica. (4) Imagem de fundo.

Paginas: 18, 22, 26, 30, 37, 43, 46, 49, 56.

®
Captura de Carbono

‘Saté#tos da NASA capturam a vaviapdo sazonal na cuv o carbono através da
fotosintoso ds plantss.
~<
- P
-z

S o _

Infograficos e Mapas
(1) Titulo. (2) Subtitulo. (3) Conteudo.
Paginas: 5, 9, 14, 15, 18, 22, 26, 30, 37, 43, 46, 49, 56.

Fonte: Do Autor.

Samara (2007, p. 202) defende que a grade introduz ordem sisteméatica ao layout,
ajudando a distinguir entre varios tipos de informacdo e facilitando a navegagcdo do
usuario entre esses. O autor recomenda o0 uso de duas, trés ou mais grades diferentes
mas semelhantes entre si. Nessa abordagem, a nitida alternagdo das grades criara
distingcdes claras entre secbes e outros tipos de contetdo, produzindo uma légica visual
entre os layouts. No livro, a grade do layout das péaginas iniciais de se¢des e paginas (ver
Figura 4.8) é semelhante, visto que sdo compostas de duas colunas e compartilham
margens de mesma dimensdo. A pagina inicial dos capitulos, porém, quebra essa
consisténcia (coluna unica e sem margens). Dessa maneira, as grades sugerem ao leitor
uma logica visual, ao diferenciar o layout no inicio de capitulos, secbes e demais paginas.

O layout de livros ilustrados é menos rigido que o de livros texto: o designer deve
fazer experimentos no alinhamento para encontrar o que funciona melhor com o seu

conteudo e com o ponto de vista que se espera transmitir (LUPTON, 2008, p. 37). Uma



Layouts Alternativos

Figura 4.9

Nos livros ilustrados de histéria
natural € comum a utilizagdo de
layouts flexiveis, pondo o
contetdo como referencial para
organizacgéo das informacoes,
em detrimento das grades e
colunas. Na foto ao lado,
pagina do livro Natural History
Smithsonian, DK Publishing.

Suguarana ‘

Acima, as paginas 3 e 4 estéo unidas pela
gravura de um galo da serra. Essa técnica de
layout cria um senso de continuidade e
movimento no livro; colocar uma pequena parte
da imagem no canto do livro diz o leitor para virar
a pagina (LUPTON, 2008, p. 89).

Ao lado, o layout das paginas quebra a estrutura
das grades. Destacam-se as imagens, que
interagem com o conteudo textual.

Fonte: Do Autor.

68
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grade efetiva ndo é uma férmula rigida mas uma estrutura flexivel e resiliente, um
esqueleto que move-se de acordo com a massa muscular de informagbes (LUPTON,
2004, p. 113), podendo ser ignorada quando o designer achar necessario (LUPTON,
2008, p. 101). Violar a grade é uma necessidade do design, pois as vezes as
circunstancias ditam isso, ou porque é visualmente necessario chamar atencdo para
alguma caracteristica do contetdo, ou para surpreender o leitor (SAMARA, 2007, p.
217). Neste sentido, o projeto editorial do Amazdnia usa derivagdes das grades originais

definidas no projeto (Ver Figura 4.9).

4.4.9 Mapas

Os mapas, também conhecidos como Sistemas de Informagéo Geograficos, sdo sistemas
computacionais capazes de capturar, armazenar, analisar e exibir informagcdes
georeferenciadas, isto é, dados identificados se acordo com a localizagéo (USGS, 2013).
Na educacgado ambiental, estudos indicam ganhos significativos na atitude e cogni¢ao de
alunos quando estes sistemas sao utilizados como suporte (AUDET, 1993; BAKER, 2002;
CRABB, 2001; KERSKI, 2000, in BEDNARZ, 2004).

O Amazédnia conta com dois tipos basicos de sistemas de informacéo geograficos:
mapas de distribuicdo de espécies e mapas estatisticos (ver Figura 4.10). Esses
consistem em situar dados de pesquisas biolégicas no espagco (FRANKLIN, 2010, p. 3). O
objetivo da visualizacdo é ajudar a nossa compreensédo dos dados, aproveitando as
capacidades altamente sintonizadas do sistema visual humano para ver padrdes, detectar
tendéncias e identificar outliers (HEER et al., 2010). A partir deles é dado ao aluno
subsidios para situar-se espacialmente e “entender a distribuicdo de espécies e prever a
ocorréncia de uma espécie” (FRANKLIN, 2010, p. 6), bem como mediar a compreenséao
da devastacéo e extincdo das mesmas.

Os dados das distribuicbes geograficas das espécies usadas no hiperlivro sao da
“Red List of Threatened Species”, mantida pela Unido Internacional para Conservag¢ao da
Natureza e Recursos Naturais (IUCN).

J& os mapas estatisticos, que no hiperlivio foram produzidos por pesquisas da
NASA, permitem inferir sobre fendmenos globais e suas respectivas influéncias locais.
Estes mapas coropléticos sdo a distribuicdo de dados por areas geograficas, em que as
respectivas escalas dos dados recebem uma codificacao de cor (HEER et al., 2010). Séo
visualizagbes micro/macro em que uma grande quantidade de dados é combinada em um

design da informag¢ao que reforca comparagdes locais e globais (TUFTE, 1990, p. 50),
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Figura 4.10

Mapas

E) H H Y- Afi o . Seamen
Distribuigao Geg'af'ca el Biodiversidade Amazénica

Uma em cada dez espécies conhecidas
mundo vive na Floresta Amazonica.

Distribuicao Geografica de Espécies

Os mapas situam no tempo (distribuicao anterior e atual) e espaco (localizagcao
geogréfica) das espécies. Possibilitando ao leitor prever a ocorréncia de uma espécie
em sua regiao e inferir sobre devastacao e extingao do meio ambiente.

Paginas: 5, 18, 22, 26, 30, 37, 43, 46, 49, 56.

®
Temperatura Global 1884-2011 Atividades incendiarias na América do Sul

Dados reveiamn vaniac8o sazonal na atividade incencidria
Evolugdo da temperatura global entro 0 anos 1884 0 2011

Mapas Estatisticos: A esquerda, a evolugdo na temperatura média global. A direita,
atividades incendiarias na América do Sul, identificadas por satélite, sao visualizadas
no mapa e comparadas entre os periodos de estagbes chuvosas e secas.

Péaginas: 14, 15.

Fonte: Do Autor.

dando sentido (macro) aos dados (micro). Representagcbes visuais bem concebidas
podem substituir calculos cognitivos por simples inferéncias perceptivas e melhorar a

compreensao, memoéria e tomada de decisao (HEER et al., 2010).
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4.4 .10 Tipografia

O projeto grafico do hiperlivio Amazdénia baseia-se em duas familias tipograficas:
Helvetica e Palatino.

Palatino é uma fonte serifada desenhada por Hermann Zapf, lancada em 1948,
inspirada nas fontes humanistas da renascencga italiana, o que lhe confere um toque
caligrafico. Escolhi essa familia de tipos por esta remeter a um estilo vintage, ja que o
hiperlivro inspira-se nos tradicionais e seculares livros de historia natural, onde fontes
serifadas sdo predominantes.

A familia Helvetica foi criada por Max Miedinger, lancada em 1957. A escolhi por ter
uma estética modernista, capaz de equilibrar a estética classica da Palatino. Embora a
escolha de uma letra seja uma decisdo subjetiva do diagramador, o tipo de fonte
empregada deve estar condizente com o “espirito” do texto (ARAUJO, 1986, p. 318).
Essas familias tipograficas remetem as publicagbes de ciéncias naturais, usadas na
catalogacao de espécies, e a0 mesmo tempo estdo em amplo uso nos sistemas digitais.

Hierarquia € a ordem de importdncia em um conjunto de texto, como as secbes e
subsecdes de um livro, sendo transmitida visualmente por meio de variagcdes em escala,
valor, cor, espaco, posicionamento e outros sinais (LUPTON, PHILLIPS, 2008, p. 116). Na
construcdo da hierarquia, Samara indica o uso de no maximo duas familias tipograficas.
Quanto maior for a variedade de tipografias, fundamenta-se, maior sera a dificuldade para
o leitor categorizar e lembrar o significado de diferentes tratamentos entre os
componentes da informacao (SAMARA, 2007, p. 130).

Uma hierarquia tipografica expressa um sistema de organizagéo de conteudo,
enfatizando algumas informagdes e diminuindo outras. Uma hierarquia ajuda
os leitores a examinar o texto, informando onde entrar e onde sair, e como
selecionar e escolher suas ofertas. Cada nivel da hierarquia deve ser
sinalizada por um ou mais sinais, aplicada de forma consistente pelo corpo do
texto. Os sinais podem ser espaciais (indentagédo, espacamento das linhas,
disposicdo na pagina) ou gréaficas (tamanho, estilo, cor da fonte). Infinitas

variagdes sao possiveis. (LUPTON, 2004, p. 94).
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Figura 4.11

Tipografias

Sumario
; (1) Identificagéo do capitulo
CAPITULO 2 @) Helvetica, normal, tamanho 24, branco,

Aves & ; ~© ¥ 7 texto em caixa alta.
“ 7 g (2)Titulo do capitulo

Helvetica, negrito, tamanho 72, branco.
2.1 Araracanga

2.2 Arara-vermelha @ - (3) Lista de secdes

Helvetica, normal, tamanho 22, branco,
espacamento entrelinhas 1,3.

2.3 Arara Canindé

Conteuido Textual

(1) Identificagéo da segéao
Palatino, normal, tamanho 14,
vermelho, texto em caixa alta.

(2) Titulo da secao
Helvetica, negrito, tamanho 48, preto.

(3) Corpo de Texto

Palatino, normal, tamanho 15, preto,
justificado, espagamento entrelinhas
1,1.

(4) Titulo
Palatino, normal, tamanho 24,
vermelho.

(5) Legenda
Palatino, italico, tamanho 15, preto.

F Arav vrmmefie (Ans (hboropterss) nistfcondo oxtre as miches
v

Fonte: Do Autor.

No projeto grafico do Amazdnia, Helvetica e Palatino sdo combinadas na criagéo
de uma hierarquia tipografica (ver Figura 4.11). Contraste entre tipografias que estédo

justapostas é critico: a Unica razdo para mudar a tipografia € ganhar um efeito de
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contraste, e portanto, o contraste alcangado deve ser claramente reconhecido (SAMARA,
2007, p. 130).

No projeto, as duas familias tipogréficas sdo aplicadas com diferentes objetivos,
gerando contraste e dando ao leitor pistas da hierarquizacdo. A Helvetica é
predominantemente usada na categorizacdo do contetudo, como nos titulos do capitulo e
secbdes. Enquanto a Palatino é usada, com variagdes de tamanho, tipo e cor, em todo
corpo de texto, exceto no titulo do capitulo.

Como na moda, o design grafico passa por periodos de estrutura e caos,
ornamento e austeridade; a abordagem do designer para a hierarquia visual reflete seu
estilo pessoal, metodologia, treinamento, assim como o espirito da época (LUPTON,
PHILLIPS, 2008, p. 116).

4.4.11 Infograficos

Um infogréfico (abreviagédo para grafico da informacéao) é um tipo de imagem que combina
dados com design, ajudando pessoas e organizacbes a comunicar de forma concisa
mensagens ao seu publico (SMICIKLAS, 2012). Ao tornar os dados mais acessiveis e
atraentes, as representacdes visuais podem ajudar a envolver os mais diversos publicos
na exploracéo e analise (HEER et al.,, 2010). Seu uso desperta o interesse das novas
geracgdes de cientistas, engenheiros e publico em geral (SAAVEDRA; LOZANO, 2013).

A representacdo visual grafica do conhecimento cientifico € uma das maneiras
mais eficazes de apresentar informacdes cientificas complexas de forma clara e rapida
(SAAVEDRA; LOZANO, 2013). Segundo Smiciklas (2012, p. 11), as pessoas usam quatro
principais estilos de aprendizagem no processamento de informacéo:

« Visual — As pessoas aprendem ao ver formatos visuais como graficos, mapas e

diagramas, ao invés de palavras.

« Auditério — As pessoas aprendem ao escutar palavras ditas.

+ Ler/Escrever — As pessoas aprendem ao ler e escrever.

+ Cinestésico — As pessoas aprendem por experiéncia (fazendo).

A partir disso, os infograficos constituem uma maneira de ensinar capaz de
combinar dois ou mais estilos de aprendizagem. Na maioria dos casos, os infograficos
exploram a visualidade e a leitura/escrita na formatacdo da mensagem. Porém, mais
recentemente, também é possivel adicionar elementos auditérios aos infograficos.

Alguns beneficios de aprendizagem associados aos infograficos incluem os
seguintes (SMICIKLAS, 2012, p. 11):
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+ Compreensao aperfeicoada das informacdes, ideias e conceitos.

* Habilidade aprimorada para pensar criticamente e desenvolver e organizar

ideias.

+ Melhor retencao e recordagéo da informacéo.

No hiperlivro Amazénia, os infograficos séo utilizados com estes fins.

Diferente dos infograficos existentes no meio impresso, o infografico “Anatomia do
Peixe-boi” adiciona elementos interativos a sua visualizagdo. Os infograficos interativos
valem-se da interacdo viabilizada pela tecnologia e pela hipermidia, possibilitando ao
leitor alternativas de navegacdo durante a visualizagdo do contetudo. Destarte, a
exploracdo do conteudo € conduzida pelo leitor de maneira nédo linear.

O infogréafico é composto de algumas camadas de informacéo (ver Figuras 4.12 e
4.13). Nele, o leitor é guiado a explorar a anatomia da espécie interativamente, por meio
de uma interface de botées. Cada botdo corresponde a uma caracteristica ou parte

anatémica: pelos sensiveis, visdo, cérebro, tamanho e nadadeiras. A ativacdo de um

Figura 4.12

Elementos Graficos
Localizado na Pagina 39 do Amazdnia

o———o llustracéao: O infogréafico explana as
caracteristicas anatémicas do Peixe-
Boi. As informac6es sdo exibidas em
cima da visualizagdo do animal,
servindo como plano principal para
os elementos da interface, baseada
em manipulagéo direta.

& Desativado
' Ativado
Botoes: Para suportar a interagdo do

usuario com o conteudo, utilizei uma
interface de botdes.

Caixas de texto: Adicionam
Caixas de Texto informacdes textuais referentes
a secao anatémica

. . selecionada.
Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipisicing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore et A . " .
dolore magna aliqua. Adicionam informacdes visuais

referentes a se¢éo anatémica
selecionada.

Caixas de imagem:

Fonte: Do Autor.
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Figura 4.13

Interacao e Navegacao do Infografico

Anatomia do Peixe-boi o A interacdo do tipo manipulacéo direta se
ikomasées configura por meio dos botdes situados

o sobre as respectivas partes anatémicas (1).

Toque nos botdes az zar

Abaixo do titulo, a instrugcdo “Toque nos
botbes azuis para visualizar informagdes”
convida e explica ao usuario a maneira de
como se da a interagdo com o infogréfico.

Foram integrados ao infografico anatémico
outros dois infograficos relacionados a
proporcao do cérebro e tamanho do peixe-
boi (2)(3).

Anatomia do Peixe-boi (2] Anatomihal do Peixe-boi (3)

Toque nos botdes azuis para visualizar informagdes Toque nos botdes a; isualizar informagdes

para vi

Cérebro

¥ Tamanho

Tom a menor proporgao

G0 10dos 08 mamiteros. Entretanto,

$OU COMPO POJe 10r Crescido

desproporcionalmente para ajudar no
ral. Os

O poixe-boi amazdnico (Trichechus
inunguis) & © menor da ordem sirénia.

Espécic ¥
extinta

Fonte: Do Autor.

botdo apresenta ao usuario uma camada de informacgdes referentes a se¢cao anatébmica
escolhida.

Esse tipo de interacdo com objetos na tela de toque chama-se manipulagao direta.
Quando as pessoas manipulam diretamente os objetos na tela ao invés de usar controles
separados para manipula-los, elas ficam mais envolvidas com sua tarefa e torna-se mais

facil para elas entenderem os resultados de suas ag¢des (APPLE, 2014c, p. 68).
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Devido a interatividade, faz-se necessario dar aos usuérios feedback sobre suas
acoes. O feedback reconhece as ag¢des dos usudrios, mostra-lhes os resultados, e
atualiza-los sobre o andamento de sua tarefa (APPLE, 2014c, p.69). No infogréfico, o
feedback & dado aos leitores por meio de mudancgas nas cores da interface dos botées:
amarelo quando o botdo esta ativado, indicando que o usuario se encontra na tela
selecionada; azul quando o botdo esta desativado, indicando que o usuéario pode
selecionar aquelas telas.

As animagbes no infografico também provém feedback aos usuarios. Animagdes
sutis podem dar as pessoas feedback significativo que ajuda a esclarecer os resultados
de suas agdes (APPLE, 2014c, p. 69). Imediatamente a agdo do usuério (selecdo de um
dos botdes), as caixas de texto, caixas de imagem e informagdes adicionais surgem na
tela em uma animacgao de aparecimento, de curta duracéo (menos de 1 segundo).

Esta forma interativa e visual de apresentar informacdes € mais atrativa que a
disposicdo das mesmas em texto corrido ou tabela, e até mesmo, de um infogréafico
tradicional, em que todo o conteudo do infografico ja se encontra revelado. A exposicao do

conteudo em etapas diminui sua complexidade.

4.4.12 Acessibilidade

Acessibilidade significa ndo apenas permitir que pessoas com deficiéncias ou mobilidade
reduzida participem de atividades, elas também estendem-se ao uso de produtos,
servigos, sistemas e informacéao (LIMA FILHO; WAECHTER, 2013a).

A deficiéncia visual € a redugéo ou perda total da capacidade de ver com o melhor
olho e apds a melhor correcdo 6tica, podendo se manifestar de duas maneiras distintas
(OLIVEIRA et al., 2009, p. 60):

* Cegueira: perda da visdo, em ambos os olhos, de menos de 0,1 no melhor olho
apds correcao, ou um campo visual ndo excedente a 20 graus, no maior meridiano
do melhor olho, mesmo com o uso de lentes de correcdo. Sob o enfoque
educacional, a cegueira representa a perda total ou o residuo minimo da viséo que
leva o individuo a necessitar do método Braille como meio de leitura e escrita, além
de outros recursos didaticos e equipamentos especiais para a sua educagao;

* Viséo reduzida: acuidade visual dentre 6/20 e 56/60, no melhor olho, ap0s correcéo
maxima. Sob o enfoque educacional, trata-se de residuo visual que permite ao
educando ler impressos a tinta, desde que se empreguem recursos didaticos e

equipamentos especiais.
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Em usuarios com visdo reduzida, a acessibilidade esta em ampliar a informacéo
visual, j& em usuérios com cegueira total, a acessibilidade se da através do estimulo de
outros canais perceptivos, sendo o tatil e o auditivo os mais comuns (LIMA FILHO;
WAECHTER, 2013a). Os tablets e hiperlivros sao dotados de tecnologias que dao suporte
a ambos tipos de deficiéncia visual.

Como as telas sensiveis ao toque, atualmente, sdo uma uma forma comum de
interacdo humana com computadores, ndo é apenas importante o fato das pessoas cegas
terem o acesso a elas, mas também que possam fazer uso destas telas de forma eficiente
e eficaz (FILHO; OLIVEIRA; SOUZA, 2012). No campo da educagéo, essas tecnologias
permitem aos alunos realizar suas tarefas escolares, bem como, dar-lhes o acesso
necessario para conhecimento dos contetdos dos materiais didaticos (NUNES et al.,
2011). Logo, € evidente a importéncia de garantir a acessibilidade visual no projeto dos
hiperlivros.

O hiperlivio Amazénia € compativel com os sistemas de navegacgéao pela tela (slide
ruler), leitura automatica, configuragdo de zoom e cores, e monitores braille, presentes
nativamente no sistema operacional iOS.

O slide ruler é um sistema gerador de informagéo auditiva para o usuario cego. E
um método de navegacao pela interface que utiliza gestos: o dedo do usuario é usado
para interagir fisicamente com os itens mostrados em tela, possibilitando ao usuario
percorré-la, dando-lhe uma nogéo espacial de onde os itens se encontram na tela.

A leitura automética € uma tecnologia geradora de informacdo auditiva, que
consiste em uma voz automatizada que |& os elementos dispostos na tela. E o principal
mecanismo de geracédo de informagao auditiva, servindo de base para outros sistemas
assistivos, como o Slide Ruler, Digitacdo Falada e Audio-Descricdo. Em conjunto, formam
uma poderosa tecnologias que torna o tablet acessivel ao usuario cego.

Os monitores Braille sdo sistemas atualizaveis auxiliadores na leitura tatil, que
provéem a pessoas cegas maior acessibilidade ao computador ao traduzir o texto da tela
para células tateis Braille (YOBAS, et al. 2003). Um monitor Braille € formado por um
conjunto de células, com 6 ou 8 pontos, atualizaveis, que permitem uma pluralidade de
visualizagbes de caracteres nas células (SUTHERLAND, 1970). Geradores de informagéo
tatil, os monitores se conectam aos tablets através de conectividade bluetooth,
possibilitando ao usuario cego acesso as informagdes visuais exibidas na tela.

A configuracdo de zoom e cores &€ um sistema gerador de informacéo visual
ampliada, direcionado a usuarios com visao reduzida. Consiste na ampliacao da interface

da tela (zoom) ou inversédo do esquema de cores.
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Esses recursos estdo implementados de forma nativa no sistema operacional dos
tablets iPad: o iOS. Eles tornaram o projeto do hiperlivito Amazdénia acessivel aos

deficientes visuais de forma automatizada, sem demandar esfor¢os da atividade projetual.

4.5 Tecnologias Utilizadas

O livro foi desenvolvido sobre a plataforma de publicagéo digital iBooks Author. O software
produz hiperlivros que sao visualizados no aplicativo iBooks. Para visualizar o livro, é
necessario ter um iPad com iBooks 3 ou posterior e iOS 5.1 ou posterior, ou um Mac com
iBooks 1.0 ou posterior e OS X 10.9 ou posterior.

A producao de um livro impresso depende de varios softwares (edicao editorial,
edicao de imagens), tecnologias (tipos de papel, impressao, acabamento, encadernagao)
e servicos (distribuicdo, livrarias, bibliotecas). Assim como os livros impressos, 0s
hiperlivros digitais também s&o artefatos complexos de se produzir.

O fluxo de criagdo do Amazdnia (ver Figura 4.14) iniciou com sua edi¢cao no iBooks
Author, que demanda o uso de softwares auxiliares para criagcdo de conteudo audiovisual:
Keynote, na edicdo de infograficos interativos e mapas; iAd Producer, na edi¢cdo de codigo
HTML; iMovie, na edicao de videos.

Figura 4.14

A Plataforma iBooks Author

Loja
Amazonia

Softwares de -
Producao ?

iBooks Author

o D
HEaNEAE

iBooks Store

i/ :
Hiperlivro

Softwares
de Visualizacao

iBooks iBooks
(Mac) w | (iPad)

Fonte: Do Autor.
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Ao ser finalizado, 0 Amazdnia foi enviado para a loja de livros digitais iBooks Store
(um servigo de distribuicao de conteudo digital).

E entdo, os usuéarios puderam baixa-lo e visualiza-lo em seus dispositivos,
utilizando o aplicativo iBooks.

A integracao entre esses sistemas € essencial: ndo € inteligente produzir contetudo
sem ter meios de viabilizar seu acesso, via aplicativos de visualizagédo. A distribuicdo do
livro também deve ser viabilizada, seja por lojas de contetdo (iBooks Store, Google Play
Store, Amazon, etc) ou repositérios digitais. Portanto, essa integracdo entre os sistemas
de producéo, visualizacdo e distribuicdo dos hiperlivros d4 uma vantagem significativa a
plataforma iBooks Author.

Além disso, toda a plataforma do iBooks Author esta disponivel gratuitamente. Isso
€ um grande avanco, pois elimina a necessidade de investimento para a aquisicdo de
softwares editoriais equivalentes, a criacao de aplicativos dedicados a visualizacdo e a
manutencéao de servidores para transferencia dos livros digitais.

No entanto, a plataforma iBooks Author tem como limitacdo a impossibilidade da
visualizagdo dos hiperlivros em tablets Android ou PCs com Windows, fator que limita o
alcance e a audiéncia de suas obras. Porém, ndo ha no mercado editorial substituto tao
completo, integrado e acessivel como o iBooks Author.

Ainda assim, o iBooks Author se consolidou no mercado educacional como
plataforma para publica¢do de livros didaticos. As maiores editoras dos Estados Unidos,
responsaveis por 80% do mercado educacional, ttm versdes de seus livros editadas na
plataforma iBooks Author (ELMER-DEWITT, 2012). A boa relagdo com as editoras, aliada
a exceléncia da plataforma iBooks Author e a auséncia de competidores no mercado
educacional, podem explicar o sucesso da Apple no mercado americano: segundo a
consultoria IDC, a empresa deteve 93,5% de market share das vendas de tablets para as
escolas de ensino primario e secundario, durante o segundo trimestre de 2013
(MAINELLI, 2013).

O software iBooks Author, que roda em computadores com sistema operacional
Mac, permite a prototipacdo do hiperlivio no tablet. Esta ferramenta possibilitou
experimentagdo continua do design: sucessivos testes, visdes, propostas, tentativas e
erros. Durante seu design, o livro foi prototipado incontaveis vezes: a avaliagdo de uma
tipografia, a inclusdo de uma nova pagina, se¢éo ou capitulo, o teste de execu¢ao de um
video, infograficos ou mapa, o exame de um layout, etc. Desta forma, o design do

hiperlivro foi um processo de ensaio constante.
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4.6 Resultados Alcancados

O Amazédnia foi langcado em 26 de junho de 2013, e em 26 de junho de 2014 alcangou a
marca de 5.060 downloads (ver Figura 4.15). Em 16 de setembro, foi lancada a versdo em
lingua inglesa do livro, o The Amazon. Os livros estao disponiveis nas iBooks Stores de
51 paises, e ja foram baixados no Brasil (4.750 downloads), Estados Unidos (124), Reino
Unido (31), Australia (19), Colombia (19), Portugal (15), Alemanha (13), Chile (13),

Argentina (10), Canada (10) e mais paises.

Figura 4.15 - Downloads do Amazénia e The Amazon entre
Junho de 2013 e Junho de 2014.
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Fonte: iTunes Connect

As edic¢oes do hiperlivro estao registradas na Biblioteca Nacional:

*  Amazénia, Portugués, ISBN: 9788567048000.

«  The Amazon, Inglés, ISBN: 9788567048017.

O livro recebeu destaque editorial da Apple por duas vezes, figurando na vitrine
principal da loja virtual durante duas semanas (ver Figura 4.16). O volume de downloads
foi suficiente para pér o livro em primeiro lugar no Top Livros Gratis da secao Ciéncia e
Natureza (ver Figura 4.17) durante varias semanas, variando entre a primeira e quinta
posicao nas demais. O autor das obras (Marcos A. Lima Filho) também estéa classificado
como Top Autores da loja.

A experiéncia pratica proveniente desta experimentacdo também possibilitou a

realizacédo de um workshop de 4 horas sobre o iBooks Author. Sob o titulo “Introdugcéo ao
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Figura 4.16 - Amazénia na vitrine principal da iBooks Store durante os dias 30/09 a 06/10.
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Figura 4.17 - Amazénia em primeiro lugar do Top Livros Gratis da secao Ciéncia e
Natureza.
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Tabela 4.7 - Ficha-proposta do minicurso “Introducéo ao iBooks Author”.

Objetivo do Minicurso

» Apresentar a plataforma iBooks Author, como solucdo para producdo de livros
hipermidiaticos para tablets iPad.

- Apresentar o estado da arte na producéo e a estrutura basica dos iBooks.

« Instru¢cbes bésicas relacionadas ao software (Instalagdo, requisitos minimos,
interface).

« Instruir a utilizacdo de texto, imagens, videos, formas e outros objetos de
aprendizagem na construg¢ao do iBook.

« Instrucdes para exportacéo e distribuicao do livro.

Metodologia

O curso tem uma metodologia pratica, objetivando o desenvolvimento de um
conhecimento técnico do participante na producéo de livros através do software iBooks
Author. Para isso, o curso esta estruturado em visitas guiadas e tutoriais. A realizacao

de cada tarefa (adicionar video, por exemplo) sera realizada passo a passo.

Publico Alvo

O aplicativo tem uma interface de facil utilizacdo, destinando-se a producgao
independente e profissional de livros, portanto, este curso introdutério pretende
apresenta-lo como uma solugéo para educadores, académicos e autores que desejam

langar obras de forma independente.

Fonte: Do Autor.

iBooks Author”, o minicurso foi proferido durante o "Il Congresso Brasileiro de Recursos
Digitais na Educag¢ao” na Universidade Mackenzie (Sao Paulo). A Tabela 4.7 apresenta os

objetivos, métodos e publicos alvo do minicurso.
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5. Resultado 2: Avaliacao do Hiperlivro
Amazonia

5.1 Objetivo da Etapa

Esta etapa do estudo valida a utilizagdo dos hiperlivros como ferramenta educacional, ao
demonstrar como o hiperlivito Amazénia pode interferir da relacdo de aprendizagem em
sala de aula. Para isso, foram realizadas entrevistas focalizadas com designers e

professores do ensino fundamental e médio.

5.2 Método

5.2.1 Sujeito

A unidade de estudo da pesquisa se dividiu em dois grupos: professores e designers.

Para o professor, o livro é uma ferramenta fundamental para atingir seus objetivos
educacionais. E esse o grupo responsavel por selecionar o curriculo educacional para o
ano escolar. Por essas razdes, a visao desses profissionais € extremamente rica, pois o
material curricular vem justamente para auxiliar-lhes em seus objetivos praticos em sala
de aula.

O segundo grupo da unidade de estudo foram os profissionais de design. Justifica-
se esta inclusdo pois os objetivos desta pesquisa visam subsidiar a atividade préatica do
design de hiperlivros. E para isso, designers também estdo mais familiarizados com
termos técnicos e conceitos importantes da area, como tipografia, infografia, usabilidade e
layout.

Para a selec¢ao dos sujeitos, foi aplicada a amostragem por julgamento, em que “os
participantes sao selecionados pelo pesquisador com base em suas experiéncias do
fendbmeno em estudo” (COLLIS; HUSSEY, 2005, p. 152). No grupo dos professores, o
Unico critério determinante para participagdo na pesquisa foi sua experiéncia em sala de
aula com alunos do ensino fundamental ou médio, nas disciplinas de ciéncias da
natureza, geografia ou biologia, em raz&do destas estarem intrinsecamente relacionadas a
teméatica do hiperliviro Amazédnia. A experiéncia prévia com tablets ou demais tecnologias

educacionais nado foi critério determinante para selegcdo: a experiéncia direta dos
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professores com tablets variou de “utiliza diariamente em sala de aula” (professor 1) a
“nunca manipulou um tablet” (professor 4). O critério de amostragem por julgamento
aplicado ao grupo dos designers foi a experiéncia prévia no campo do design grafico.

No total, foram entrevistados 10 sujeitos, sendo 6 professores e 4 designers. O
tamanho amostral se justifica pela abordagem qualitativa do estudo, bem como, pela
dificuldade de conseguir participantes para 0 mesmo. A metodologia empregada exigia
que o participante lesse previamente o conteudo durante 30 minutos, para sé entdo a
entrevista prosseguir. O tempo total da entrevista com cada sujeito foi de 60 a 90 minutos.

Os respondentes foram esclarecidos sobre o tempo necessario previsto para a

entrevista, e consentiram participar voluntariamente.

5.2.2 Estratégia de Estudo

Entrevistas focalizadas dao a oportunidade aos participantes descreverem os artefatos,
suas experiéncias e opinides em suas préprias palavras. Este método permite que os
pesquisadores fagcam perguntas mais complexas, 0 que nado é possivel em um
questionario e, consequentemente, mais informacées podem ser obtidas (COLLIS;
HUSSEY, 2005, p. 162).

A entrevista focalizada procede da seguinte forma: ap6s a apresentagcdo de um
estimulo uniforme (um filme, um programa de radio, etc), o seu impacto sobre o
entrevistado €& estudado usando um roteiro de entrevista (FLICK, 2009, p. 150). O
estimulo apresentado tem seu contetdo analisado antecipadamente pelo investigador,
gue entdao, formou um roteiro de entrevista, estabelecendo as principais areas de
investigacdo (MERTON; KENDALL, 1946, p. 541).

A opcéo pela técnica de entrevista focalizada se deu em func¢do de proporcionar ao
entrevistador melhor entendimento e captacédo da perspectiva dos entrevistados quanto
as suas opinides sobre o0 Amazdnia e o uso deste tipo de hipermidia em sala de aula, em

suas préprias palavras.

5.2.3 Roteiro de Entrevista

Em entrevistas semi-estruturadas, o entrevistador faz perguntas-chave da mesma
maneira em cada entrevista, fazendo alguma sondagem para mais informagdes, mas esta
sondagem € mais limitada do que em entrevistas ndo estruturadas, em profundidade
(RITCHIE; LEWIS, 2003, p. 111). Collis & Hussey (2005, p. 169) recomendam, dado o
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carater fenomenoldgico da pesquisa, um menor foco na determinacdo de perguntas
especificas com antecedéncia, no intuito de encorajar o participante a discutir varios
topicos.

Um roteiro de entrevista deve ser visto como um mecanismo para orientar a
discussdo em uma entrevista ou grupo de foco, mas ndo como uma prescricao exata da
atividade (RITCHIE; LEWIS, 2003, p. 115). Em uma entrevista focalizada, quatro critérios
devem ser utilizados ao longo do planejamento do roteiro de entrevista e da condugao da
entrevista propriamente dita: o ndo-direcionamento, a especificidade, o espectro e, ainda,
a profundidade e o contexto pessoal revelados pelo entrevistado (FLICK, 2009, p. 150).

Para o autor, o nao-direcionamento é obtido por meio de diversas formas de
perguntas. A primeira diz respeito as questdes nao estruturadas (no caso desta pesquisa:
“o0 que vocé achou do hiperlivro Amazénia?”). Nas questdes semi-estruturadas, ou define-
se o0 assunto concreto (por exemplo, os mapas do hiperlivro), deixando-se a resposta em
aberto. Ou entéo, opta-se pela definicdo da reagéo, deixando-se 0 assunto concreto em
aberto (como na pergunta “O que mais lhe chamou a atencdo?”’). Nas questdes
estruturadas o assunto e a reagdo dos entrevistados € definida (“Vocé teve dificuldade ou
facilidade de usar o livro?”).

A especificacdo das questdes deve ser suficientemente explicita para auxiliar o
sujeito a relacionar suas respostas a determinados aspectos da situacdo de estimulo,
ainda que suficientemente geral, para evitar que o entrevistador a estruture (MERTON;
KENDALL, 1946, p. 552). Para esse propdsito, as formas mais apropriadas de questbes
sao aquelas que oferecem o minimo possivel de limites ao entrevistado (FLICK, 2009, p.
151), porém, ainda capazes de manter a especificidade, como nas questdes abertas que
contém referéncias explicitas ao material de estimulo (MERTON, KENDALL, 1946, p.
552).

O critério do espectro visa assegurar que todos 0s aspectos e os topicos relevantes
a questado de pesquisa sejam mencionados durante a entrevista (FLICK, 2009, p. 151).
Um aspecto da situagéo de estimulo pode evocar diferentes respostas e cada resposta
pode derivar de diferentes aspectos da situagdo de estimulo, logo, € necessario que o
entrevistador ampare o0 espectro tanto das respostas quanto dos estimulos evocados
(MERTON; KENDALL, 1946, p. 552). A vista disso, deve ser dada a chance ao
entrevistado de introduzir topicos préprios e novos na entrevista (FLICK, 2009, p. 151).

A profundidade envolve a elaboracdo de respostas afetivas que vao além de
respostas limitadas como reacbes “positivas" ou “negativas”, “agradaveis" ou
"desagradaveis” (MERTON; KENDALL, 1946, p. 554). As estratégias para elevar o grau
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de profundidade dizem respeito, por exemplo, a enfocar os sentimentos, reafirmar
sentimentos deduzidos ou expressbes e a fazer referéncia a situacbes comparativas
(FLICK, 2009, p. 152). O investigador deve tentar obter o0 maximo de comentarios auto-
reveladores sobre como o material de estimulo foi experienciado (MERTON; KENDALL,
1946, p. 554).

Esses critérios foram observados durante a execugdo das entrevistas e na
elaboracéo do roteiro de entrevistas.

O roteiro de entrevistas, contendo questdes, areas de inquiricdo e hipbteses
baseadas na analise do material de estimulo, é indispensavel para a entrevista focalizada
(MERTON; KENDALL, 1946, p. 548). Se o roteiro for concebido como uma espécie de
questionario semi-estruturado, vai limitar o grau em que o pesquisador pode interagir com
os entrevistados, e também, ird desencorajar reflexdo tanto pelo pesquisador como pelo
participante, podendo impedir a investigacdo de temas néo previstos, mas ainda assim,
altamente relevantes que emergem (RITCHIE; LEWIS, 2003, p. 115).

Neste aspecto, Merton e Kendall (1946) exigem a utilizacao flexivel do roteiro de
entrevista: o entrevistador deve abster-se, 0 maximo possivel, de fazer avaliacGes
precipitadas, devendo cumprir um estilo n&o-diretivo de conversa. Na entrevista
focalizada, devem ser aplicadas questdes ndo estruturadas primeiro, adicionando depois
as questbes mais estruturadas, no intuito de prevenir que o sistema de referéncia do
entrevistador seja imposto aos pontos de vista do entrevistado (FLICK, 2009, p. 151).

O roteiro de entrevistas ajuda a manter a comparabilidade dos dados obtidos em
diferentes entrevistas, assegurando que eles vao cobrir grande parte da mesma gama de
itens pertinentes aos objetivos da inquiricdo (MERTON; KENDALL, 1946, p. 548).

No expediente de assegurar que toda a complexidade do estimulo (o hiperlivro) e
sua reacao despertada nos sujeitos fosse captada, buscou-se questionarios e roteiros de
entrevista de outras pesquisas de avaliagéo de hipermidia. A analise desses instrumentos
de pesquisa identificou topicos para o roteiro de entrevistas. A revisdo da literatura, o
conteudo do hiperlivio Amazdnia (seg¢ao 4.4), bem como seus objetivos projetuais (secéo
4.2.1) também indicaram areas de inquiricdo para o roteiro.

As perguntas e topicos foram ordenados observando-se sua estruturacao,
adicionando um grau crescente de especificacdo e profundidade, como indica (FLICK,
2009, p. 151), e correlacao tematica entre os topicos (MERTON; KENDALL, 1946, p. 548).

O roteiro de entrevistas encontra-se na Tabela 5.1.
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Tabela 5.1

Roteiro de Entrevistas

Topico: Pergunta.

Referencial

Experiéncia

O que vocé achou do hiperlivro Amazénia?
O que mais Ihe chamou a atencéo?
Usabilidade - Facilidade de uso

Vocé teve dificuldade ou facilidade de usar

o livro?

Usabilidade - Navegacao

Cores

Imagens

Videos

Mapas

Esse topico abre a entrevista, interrogando
0 participante sobre questdes gerais,
referentes a experiéncia como um todo.
Por ser um sistema digital interativo, a
usabilidade deve ser uma competéncia do
hiperlivro.

Instrumentos de pesquisa: MACHADO;
SANTOS, 2004; HEIDRICH, 2009; SILVA;
ELLIOT, 1997; CAVALCANTI et al., 2013.
Tépico presente nos instrumentos de
pesquisa: MACHADO; SANTOS, 2004;
HEIDRICH, 2009; SILVA; ELLIOT, 1997;
CAVALCANTI et al., 2013; ROCHA et al.,
2013.

Secédo 5.4.10 (Tipografias)

Instrumentos de pesquisa: MACHADO;
SANTOS, 2004; SILVA; ELLIOT, 1997;
CAVALCANTI et al., 2013; ROCHA et al.,
2013.

Secdo 5.4.5

Instrumentos de pesquisa: MACHADO;
SANTOS, 2004; HEIDRICH, 2009; SILVA;
ELLIOT, 1997; CAVALCANTI et al., 2013;
ROCHA et al., 2013.

Secéo 5.4.6

Instrumentos de pesquisa: HEIDRICH,
2009; ROCHA et al., 2013.

Secédo 5.4.9
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Roteiro de Entrevistas

Topico: Pergunta. Referencial
Infograficos Secao 5.4.11
hiperlivros Secdo 2.1,2.2e 2.3.
Na sua opinido, qual é o diferencial do livro Esse ultimo bloco de perguntas é mais
no tablet para o livro impresso? especifico e estruturado, e conclui a
pesquisa.

O hiperlivro aumenta ou diminui o interesse Instrumentos de pesquisa: MACHADO;

pela disciplina? SANTOS, 2004.

Vocé acha que o livro ajuda ou atrapalha o  Instrumentos de pesquisa: MACHADO;
raciocinio sobre o contetdo? SANTOS, 2004; CAVALCANTI et al., 2013.
O hiperlivro facilita ou dificulta a Hipétese levantada por MCGOWAN et al.
compreensao do contetdo? (2009).

O hiperlivro provoca concentragao ou Objetivos do Design do Hiperlivro (Secao
distracéo em relagdo ao conteudo? 5.3).

Fonte: Do Autor.

5.2.4 Coleta de Dados

Os sujeitos foram expostos ao estimulo (o hiperlivro Amazénia) e em seguida
entrevistados. Os participantes leram o livro durante 30 minutos, em um tablet fornecido
pelo pesquisador. A leitura do inteiro teor da obra seria demasiadamente exaustiva para
os entrevistados, inviabilizando a pesquisa. Por isso, restringiu-se a leitura aos capitulos 1
(paginas 1 a 15) e as secbOes sobre a onga-pintada e o peixe-boi (paginas 28-41),
representando 44% das paginas do livro.

As entrevistas foram conduzidas nas residéncias ou locais de trabalho dos sujeitos.
A fim de assegurar a validade das entrevistas e observagdes, nenhuma instrugcdo sobre
como operar o tablet ou navegar e interagir com o livro foi fornecida aos participantes,
mesmo Nnos casos em que nao havia experiéncia prévia com tablets. Assim como, a

autoria do livro e os objetivos da pesquisa também nao lhes foram revelados.
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O uso do livro pelos sujeitos foi observado pelo investigador. Dificuldades,
interagcbes nao realizadas ou interrompidas, erros de software e comportamentos foram
anotados, constituindo parte do corpus da pesquisa. Davidas dos sujeitos sobre a
operacéo do aparelho ndo foram respondidas, na intencdo de observar como 0s mesmos
lidam com situag¢des desconhecidas de forma auténoma.
ApOs a leitura do livro, iniciou-se a entrevista. Os sujeitos foram informados de que
0 objetivo do roteiro de entrevistas é sugerir tOpicos, em que o entrevistado sente-se livre
para discutir sobre. Também foram orientados de que as opinides dadas seriam utilizadas
de forma anénima.
Em geral, o tempo total das entrevistas — compreendendo as orientacdes iniciais,

estimulo, entrevista e agradecimento — variou entre 60 a 90 minutos.

5.2.5 Analise dos Dados

O plano analitico da pesquisa compreendeu uma analise de conteudo, iniciada a partir da
transcricado dos relatos dos entrevistados, codificagdo dos conteudos e interpretagéo de
seus significados. A andlise de contetdo € um conjunto de técnicas de analise das
comunicagdes visando obter, por procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do
conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condicbes de producao/recepcdo destas mensagens
(BARDIN, 1977, p. 42).

Na analise de conteldo o texto € um meio de expressao do sujeito, onde o analista
busca categorizar as unidades de texto (palavras ou frases) que se repetem, inferindo

uma expressao que as representem (CAREGNATO; MUTTI, 2006).

A anadlise de contetdo atualmente pode ser definida como um conjunto de
instrumentos metodolbgicos, em constante aperfeicoamento, que se presta a
analisar diferentes fontes de contetdos (verbais ou ndo-verbais). Quanto a
interpretacdo, a andlise de conteddo transita entre dois polos: o rigor da
objetividade e a fecundidade da subjetividade. E uma técnica refinada, que
exige do pesquisador, disciplina, dedicacdo, paciéncia e tempo. Faz-se
necesséario também, certo grau de intuicdo, imaginacdo e criatividade,
sobretudo na definicdo das categorias de andlise. Jamais esquecendo, do

rigor e da ética, que séo fatores essenciais (SILVA; FOSSA, 2013).
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A andlise de conteldo ir4 analisar o que foi dito nas entrevistas ou observado pelo
pesquisador. Embora o corpus de texto esteja aberto a uma multidao de possiveis
questdes, a andlise de contetudo interpreta o texto apenas a luz do referencial de
codificacdo, que constitui uma selecao teérica que incorpora 0 objetivo da pesquisa
(BAUER; GASKELL, 2002, p. 199). Essa analise, conduzindo a descricbes sistematicas,
qualitativas ou quantitativas, ajuda a reinterpretar as mensagens e a atingir uma
compreensdo de seus significados num nivel que vai além de uma leitura comum
(MORAES, 1999).

O tipo de analise de conteudo aplicada na pesquisa foi a analise categorial. Esta é
a melhor alternativa quando se quer estudar valores, opinides, atitudes e crencas, através
de dados qualitativos (SILVA; FOSSA, 2013). As categorias de analise foram definidas
com base nos principais elementos que constituem um hiperlivro: imagens, infograficos,
mapas, usabilidade e videos. Essas categorias direcionaram o processo de codificagao.

A codificacéo corresponde a uma transformacgéo dos dados brutos do texto, que se
da por meio de recorte, agregacdo e enumeragdo, e que permite atingir uma
representacdo do contetdo passivel de interpretacdo (BARDIN, 1977, p. 103). E um
procedimento de agrupar dados considerando a parte comum existente entre eles,
classificando-os por semelhanca ou analogia, sendo assim um processo de reducdo dos
dados (MORAES, 1999).

Os dados foram codificados ao passo que as entrevistas foram realizadas e
transcritas, como recomendado por Miles e Huberman (1994), pois a postergacédo da
codificacdo para quanto todos os dados estiverem coletados significa empobrecer a
andlise, além de tornar o préprio processo de codificacdo mais cansativo. Os resultados
da andlise estdo na se¢ao seguinte e no capitulo de discusséo.

Sintetizando, o método de andlise de conteudo compreende as seguintes
fases (SILVA, 2012):

1. transcricdo das entrevistas na integra;
leitura geral do material coletado (entrevistas e documentos);

3. formulacdo de categorias de anélise, usando o quadro referencial teérico e as
indicagdes trazidas pela leitura geral;

4. recorte do material, em unidades de registro (palavras, frases, paragrafos)
comparaveis e com o mesmo conteudo semantico;

5. estabelecimento de categorias ou classes que se diferenciam, tematicamente,

nas unidades de registro (passagem de dados brutos para dados organizados).
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A formulagéo dessas categorias segue os principios da exclusdo muatua (entre
categorias), da homogeneidade (dentro das categorias), da pertinéncia na
mensagem transmitida (ndo distor¢céo), da fertilidade (para as inferéncias) e da
objetividade (compreensao e clareza);
6. agrupamento das unidades de registro em categorias comuns;
7. agrupamento progressivo das categorias (iniciais—intermediarias—finais)

8. inferéncia e interpretacéo, respaltadas no referencial teérico.

5.3 Resultados

A analise categérica dividiu-se em seis temas, definidos de acordo com os objetivos da
pesquisa: hiperlivros, imagens, infograficos, mapas, usabilidade e videos (categorias
tematicas). A partir unidades de texto, levantaram-se categorias empiricas, que
aglutinaram-se por similaridade de conteudo. Por fim, as categorias empiricas foram
agrupadas sob as categorias teméaticas.

Uma vez definidas as categorias e identificado o material constituinte de cada uma
delas, € preciso descrevé-las (MORAES, 1999). As se¢des seguintes apresentam as
categorias empiricas, sintetizando o conjunto de significados presentes nas diversas
unidades de andlise incluidas em cada uma delas. Aqui, o objetivo é expor o corpus da
pesquisa ao juizo do leitor, enquanto que a interpretacdo destes resultados encontra-se
no capitulo de discussao (Capitulo 6).

As categorias empiricas estdo ordenadas na tabela de acordo com sua frequéncia

de ocorréncia no corpus da pesquisa.

5.3.1 Hiperlivros

Tabela 5.2

Tema Categorias Empiricas

1.1 Melhoram a aprendizagem

1.2  Motivam os alunos

1.3  Aumentam o interesse pela disciplina
Al llines 1.4  Prendem mais a atencao

1.5  Facilitam a compreensao
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Categorias Empiricas

Hiperlivros

1.6  Ajudam no raciocinio

1.7  Provocam concentracao

1.8  Favorecem o estudo autodidata
1.9  Estimulam a curiosidade

1.10 Sao estimados pelos alunos
1.11  Provocam distracao

1.12 Aproximam da realidade

1.13 Aumentam o tempo de leitura

Fonte: Do Autor.

Categoria 1.1 - Melhoram a Aprendizagem

Refere-se as unidades de texto que apontam o potencial dos hiperlivros educacionais em
tablets de melhorar o processo de aprendizagem. Os entrevistados indicaram essa
conclusdo espontaneamente, sem o estimulo de uma pergunta que o0s questionasse

especificamente sobre isso:

Eu acho que o livro todo, no geral, tanto a parte de escrita, como de video,
como dos infograficos... uma coisa vai complementando a outra. Uma coisa

complementa a outra e vai enriquecendo o trabalho e o conhecimento deles
(professor 1).

Porque o jovem hoje ele ndo quer pensar muito, é tudo muito rapido. Pra ele
tem que ser tudo muito rapido. Entéo esse livro ajuda nessa facilidade dessa
retencdo dessa aprendizagem. A retengdo para mim é a aprendizagem, ele
guardar aquilo que ele aprendeu. Entdo, assim, talvez para essa geracéo ai
né, o livro "sb o texto, sé o texto, s6 o texto" para ele imaginar muito ele tem o
pensamento acelerado, entdo para ele ele ja quer tudo pronto. Entéo € porque
ele tem essa facilidade da internet: ele vai 14, joga, pronto, j4 abriu. Ele ndo

precisa ter o trabalho de mais nada. Entdo eu vejo por ai, eu acho que retém

com mais facilidade do que o livro comum (professor 4).

Categoria 1.2 - Motivam os Alunos
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Evidencia o potencial dos hiperlivros de motivar, interessar ou estimular os alunos:

O modelo que ele vem para o0 aluno ja € mais interessante que um livro
convencional, porque vocé acaba nao tendo sé isso, né? Vocé tem uma

porcao de outras fungbes que vocé pode usar no mesmo local. Entdo os

meus alunos, pelo menos, eles se sentem muito mais motivados quando eles

utilizam algo que eles acham mais agradével do que o livro. Entdo ja& comeca
por ai (professor 2).

O livro digital eu acho que é mais do que aquele livro fisico porque é o0 que
eles gostam mais né? E a internet. O livro fisico as vezes nem todos léem.

Nem todos Iéem, nem todos levam pra escola, nem todos tem acesso, € se

fosse digital eu acho que interessaria mais eles. (...) Tem a possibilidade de
ter um video, de ter interatividade, de colocar esses infograficos, da

portabilidade, do interesse do aluno que é muito maior por coisas digitais do
que por um livro impresso. (professor 3).

Categoria 1.3 - Aumentam o Interesse Pela Disciplina
Caracteriza os hiperlivros como fator responsavel por aumentar o interesse pela disciplina
curricular. Os respondentes indicaram essa capacidade espontaneamente, ao discutir

sobre outros temas:

Porque € justamente essa interatividade. (...) isso é fantastico porque vocé
ndo faz isso no livro comum. Né? Vocé ndo faz. Essas coisas assim
diferenciadas, essas coisas que agucga a curiosidade, que faz com que vocé
se interesse pelo assunto, eu acho que €& bem mais propicio para a
aprendizagem (professor 4).

Quando perguntados “vocé acha que o hiperlivro aumenta ou diminui o interesse pela

disciplina?”, os entrevistados concluiram que:

Aumenta. Mas também tem uma coisa, por exemplo, se eu uso em uma

disciplina e eu ndo usar nas outras, eles reclamam e n&o sei como é que isso

ficaria. E meio problematico os alunos. Aumenta o interesse, mas ele vai

exigir do professor que ele use o hiperlivro pra tudo (professor 3).
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Aumenta. Aumenta com certeza. Aumenta e eles ja ficam perguntando, a

gente que n&o usa todo dia, "professora, vai usar o tablet hoje? Tem o que no

tablet?", é assim. Entdo, o interesse ia ser multiplicado. la aumentar
consideravelmente. (professor 1).

Categoria 1.4 - Prendem Mais a Atencao
Agrupa as passagens de texto que indicam a potencialidade do hiperlivro de chamar ou

prender mais a atencado do aluno/leitor:

Eles iam abrir aquilo ali, ver, abrir video e cada link, com mais interesse. Ele ia
prender mais a atencdo e ajudar no desenvolvimento do raciocinio dele

(professor 1).

Mas eu acho interessante isso porque o livro € aquela coisa estatica, o livro
comum, e esse nao. Vocé toca, ele abre, tem assim essas facetas, assim,
talvez seja isso, que chama mais atencdo. Fica mais interessante a leitura, eu

penso assim. Eu gostei (professor 4).

Categoria 1.5 - Facilitam a Compreensao

Indica a capacidade dos hiperlivros de facilitar a compreenséao, assimilagéo, do conteudo:

Acho que é uma maneira quase alienatéria para vocé passar o contetudo. (...)

No sentido de entra mais facil na cabeca. Ta ali, vocé leu, vocé ouviu, vé viu.
Li, ouvi, vi. Li, ouvi, vi. E isso faz com que passe mais facil pelas barreiras de

conteudo: "Eu ndo gosto disso, eu ndo acho isso interessante.” (professor 5).

Eu acho que dependendo de como ele seja constuido, ele vai dar uma
possibilidade de vocé ter um hipertexto muito maior. E ai, a procura por outras
coisas que de repente ndo estdo téao claras ali, fica muito mais facil. E acaba
tornando a compreenséo e apreensdo do conhecimento muito mais rapida, eu
diria, de repente também porque vem num visual que é mais agradavel hoje

em dia (professor 2).

Quando questionados “vocé acha que ele dificulta ou facilita a compreensdao do

contetdo?”, os entrevistados responderam:
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(...) a_compreensdo do contetdo vai de como ele vai estar disposto. Por
exemplo, se o conteudo ele vai tA mais simplificado. Eu acho que essa € a
possibilidade que o conteudo digital ele da, vocé facilita, vocé pode animar,
pode detalhar de formas que o livro impresso ndo pode. Entdo eu acho que
ele vai facilitar a assimilacdo dos conteudos (professor 6).

Facilita, bastante. Eu acho que principalmente porque ele € mais dindmico.
Muito mais dindmico. E ele pode ser dindmico de diferentes formas né, entao

(professor 2).

Categoria 1.6 - Ajudam no Raciocinio
Quando perguntados se o hiperlivro ajudava ou atrapalhava o raciocinio sobre o

conteudo, os respondentes concluiram:

Ajudou muito. Ajudo muito, porque quando vocé junta mais de uma forma de
ensino, vocé ta ajudando o discente a absorver o conteudo (professor 5).

Eu acho que a tendéncia é ajudar sim. Porque obviamente isso vai ser
adaptado com a faixa etaria de cada aluno, mas, por exemplo, a informacao

teorica, ela tende a talvez limitar um pouco o conhecimento. Vocé vai ter a

teoria, e talvez ela se fixe bem. Mas quando vocé consegue sair um pouco
mais dessa teoria e ir para uma coisa mais pratica, a fixacdo é melhor

(professor 2).

Categoria 1.7 - Provocam Concentracao
A categoria sintetiza as respostas positivas a pergunta “vocé acha que o hiperlivro causa

concentracao ou distragdo em relagcao ao conteudo?”.

Concentracédo pela distracdo. Vocé ta lendo, ta lendo, ta lendo e ta lendo, ai
vocé cansa de ler, mas na frente tem um video sobre o que vocé leu. Entao,
vocé mudando o foco, vocé acaba aprimorando o foco. E complicado de
explicar, mas quando vocé utiliza essa midia, vocé percebe isso. Vocé 1, 1é,
I, ver assunto, assunto, assunto, ai tem um video. Ou entdo vocé 1é, I€, 1é, o
animal tem isso, isso e isso, passa a pagina, € uma imagem, onde vocé vé
todas as caracteristicas que foram descritas na pégina anterior. Entdo isso

facilita bastante (professor 5).
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Essa parte de concentracdo ou distracdo eu acho que € mais concentracéao,
porque como ele sempre tem varios videos, mapas, vocé tem sempre que ta
vendo alguma coisa nele. Vocé fica mais concentrado ali do que no mundo
exterior. Vocé fica mais nele, querendo ver as outras coisas, e querendo
clicar, interagir, do que ficar prestando atencdo nas outras coisas. (designer
1).

Categoria 1.8 - Favorecem o Estudo Autodidata
Indica a possibilidade dos hiperlivros estimularem o estudo autodidatico nos estudantes:

Eu acho que trabalhar dessa forma, eles se prendem e se interessam muito
mais. Faz com que até eles procurem pesquisar até por vontade propria.
Porque tem muita coisa que a gente mostra, aparece no nosso livro... video,
sugestbes de video, de livros, de filmes, alguma coisa assim... e eu mostro
muito para eles "olhe, em casa abram isso aqui que vocés vao ver, o0 que é
que tem interessante". E eles gostam de fazer isso. No dia seguinte eles

chegam comentando. A maioria abre os sites que da e aparece como

sugestdo. Entdo eles prendem a curiosidade deles e eles buscam mais. Nao
ficam sé ali, entendeu? Eles guerem saber sempre mais (professor 1).

(...) no ebook tradicional vocé teria um livro impresso colocado numa midia.
No hiperlivro vocé tem a juncdo da imagem, do audio, do video, testes de
conhecimento, entdo, € a jungdo de varios contextos numa realidade sé.
Entdo, a tecnologia é realmente muito bem vinda, ndo sé para a questio
didatica (sala de aula, professor aluno) mas também pra uma questdo

autodidata (professor 5).

Categoria 1.9 - Estimulam a Curiosidade

Evidencia a qualidade dos hiperlivros de estimular, agugar, a curiosidade do leitor:

(...) é justamente essa interatividade (...) isso & fantastico porque vocé nao
faz isso no livro comum. Né? Vocé nao faz. Essas coisas assim diferenciadas,
essas coisas que aguca a curiosidade, que faz com que vocé se interesse
pelo assunto, eu acho que é bem mais propicio para a aprendizagem

(professor 4).
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(...) vocé ta trabalhando com o livro impresso, de repente abre a pagina no
tablet, o que ele veria no livro impresso e mais alguma coisa. A cada conteudo
"eita professora, e isso aqui? E vai abrir o que?" A curiosidade vai agucando.
Vai agucando a curiosidade deles. Eu acho que eles teriam um resultado de
avaliacdo no final e uma aprendizagem diferenciada. Eu acho que trabalhar

dessa forma, eles se prendem e se interessam muito mais (professor 1).

Categoria 1.10 - Sao Estimados Pelos Alunos

Indica o interesse, gosto, estima, desejo, dos alunos de utilizar os hiperlivros didaticos:

Atualmente, o livro didatico virtual, como apresentado, € bem mais

interessante pro aluno do que o livro impresso. E eu acho que isso deve
despertar no aluno uma vontade maior de estudar, porque hoje todo mundo,

praticamente, mesmo na escola publica, tem um celular, que tenha sistema
android ou que tenha um recurso parecido, que proporcione isso. E de certa
forma, é como se tivesse se igualando. A educacdo tad competindo agora
justamente com esses sistemas, que na sala de aula tira muita atencéo.
Entao, eu acho que em vez de o aluno ta 14 mexendo no telefone dele, até
mesmo se for um livro que seja modulado e que ele s6 recebe por partes, tem
a questdo da novidade, dele t& mexendo no livro, entdo eu acho que vai ser
bem mais interessante do que o préprio livro impresso (professor 6).

A dificuldade hoje com os livros didaticos & fazer com que o aluno tenha o
desejo pelo livro, ndo seja mais aquele pedaco de papel que o professor
passa atividades de casa. Seja uma coisa que o aluno tenha desejo de buscar
informacbes a mais. Entdo, quando a gente trata de midias digitais, e temos

essa nova geracao Y que ta acostumada com isso no dia a dia, guando ele

tem uma coisa mais interativa, que ele sabe que ndo € monétona, que nao é
cansativa, ele vai acabar sendo um diferencial no processo de educacéo.
Como alguns grandes centros de ensino no pais ja utilizam as midias digitais
(...) o material didatico faz com que o aluno tenha mais interesse pelo assunto
e nao diga "ndo, eu ndo vou pro livro porque o livro € chato, porque o livro é
cansativo, vai me dar sono". Entdo, essa seria uma boa solugéo pra acabar

com esse problema da imagem de "um livro da sono, o livro cansa” (professor
5).

Categoria 1.11 - Provocam Distracao



98
Refere-se as respostas negativas a pergunta “vocé acha que o hiperlivro causa

concentracao ou distragdo em relagcdo ao conteudo?”.

Eu acho que é mais facil ele puxar a atengdo pra si, mas dependendo de

como ele seja utilizado pelo mediador, ele pode sim abrir um pouquinho para

0 gque nao é o foco. Porque o aluno pode se distrair com diversas coisas, e
ndo focar no que teoricamente deveria estar sendo trabalhado. Entdo acho

gue como qualquer outra ferramenta € isso: ndo é so ela, € como vocé aplica.
Entao vocé pode aplicar de diferentes formas, e consequente ele pode te dar

diferentes resultados (professor 2).

Ele aumenta a concentracéo, s6 que ele também te deixa um tanto distraido.
S6 que ele te deixa mais concentrado no assunto. Tipo, a interatividade pode
terminar te deixando distraido, mas também concentrado no assunto

(designer 2).

Categoria 1.12 - Aproximam da Realidade
Sintetiza a capacidade dos hiperlivros de mostrar ao leitor a realidade, a prética, tornar
mais concreto aquilo que é abstrato.

uando a gente s6 1é é muito abstrato. Mas se eu posso ler, ver, uma

imagem, assistir um video, as informacbes vao se completando, ai fica mais
interessante (professor 3)

(...) ainformacéo tedrica, ela tende a talvez limitar um pouco o conhecimento.
Vocé vai ter a teoria, e talvez ela se fixe bem. Mas guando vocé consegue sair
um pouco mais dessa teoria e ir para uma coisa mais prética, a fixacdo é

melhor (...) Ele vai um pouco para a préatica e mostra de fato como isso
funciona. (professor 2).

Categoria 1.13 - Aumentam o Tempo de Leitura
Demonstra a possibilidade dos hiperlivios de aumentarem o tempo de leitura dos

estudantes/leitores.

Qualquer coisa digital chama mais a atencéo deles, e_talvez eles consigam ler

por mais tempo o livro digital, que tem a interatividade, que um livro fisico, que
ndo tem como n&o comparar. Entdo, eu acho que ajuda na concentracédo dele
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porque ele vai querer usar o livro que é digital e que vai ter interatividade, do
que ele sb ler o livro fisico e s6 passar ali as folhas, olhando as imagens

rapido (professor 3).

Quando vocé tem um livro digital que proporciona isso, que traz o leitor dessa
nova geracéo pra um assunto que ele s6 encontraria num livro técnico em
papel, e bota num dispositivo que ele ja estd acostumado a utilizar, com uma
tecnologia diferente, um layout diferente, isso faz com que o apreciador do
material ele se sinta mais confortavel, mais a vontade, e ele ndo cansa.
Porque essa geracdo cansa muito de ler em papel, de pegar no papel e ler,
tem preguica de ler no papel (professor 5).

5.3.2 Imagens

Tema

Imagens

Tabela 5.3

Categorias Empiricas

2.1 Aproximam da realidade
2.2 Melhoram a aprendizagem
2.3 Complementam o texto

2.4  Prendem a atencao

Fonte: Do Autor.

Categoria 2.1 - Aproximam da Realidade

Evidencia a capacidade das imagens de tornar o conteudo do livro mais proximo da

realidade, menos abstrato. Quando questionados sobre o que acharam das imagens do

livro, os entrevistados concluiram:

Eu gostei bastante das imagens, porque elas mostram bem a realidade do

local. Foram bem escolhidas elas (designer 1).

Mostra o real. O desenho, s6 o desenho, fica uma coisa muito ficticia. Porque

como tem tanta coisa, é tdo grande a beleza natural do Brasil, ndo s6 do

Brasil, mas assim, em geral, a beleza natural. A natureza é rica em vegetacao,
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em animais, em tudo, enfim. Entdo trazendo s6 o desenho, fica uma coisa

muito abstrata. Eles precisam ver a realidade. (...) Porque antigamente vocé
vé que os livros traziam mais o desenho, vocé vé que o livro ndo tinha muita

foto. E isso faz a diferengca também, em muita coisa, de prender, de ter, dele

ta mais atento._Faz muita diferenca da foto real para o desenho. (professor 1).

Categoria 2.2 - Melhoram a Aprendizagem
Sintetiza o juizo dos entrevistados quanto a qualidade das imagens de melhorar a

aprendizagem dos estudantes:

As imagens sédo muito didaticas, vocé tem exemplos dos animais. Tem uma
imagem muito boa que é da onga-parda, da onga-negra, que a imagem ta tao
boa que vocé consegue ver as manchas, as pintas, mesmo a on¢a sendo
negra. Vocé vé o melanismo. Entdo foi muito bom em questdo de imagens

(professor 5).

(...) talvez por ele falar de uma coisa tdo colorida como € a Amazbnia, eu
acho que ele ficou bem... no caso, se fosse uma criangca pegando o livro, a
crianca ela se interessa muito por essa coisa colorida, essa coisa que chama
atencéo, entendeu? Entdo, o colorido do livro, por se tratar de uma area muito
bonita que é a Amazénia né? Entéo, eu acho que ele ficou muito bonito, muito

chamativo. Mas chamativo no sentido de facilitar a aprendizagem, a
visualizacdo dos objetos que tavam ali expostos, entendeu? (professor 4).

Categoria 2.3 - Complementam o Texto

Aponta para a importéncia das imagens de complementar as informacoes textuais.

(...) ela (a imagem) vai mostrar aquilo que vocé ta lendo. Sé ler vocé néo vai

saber 0 que é aquilo. Se vocé ver, vocé vai entender muito melhor do que
vocé s6 lendo (designer 1).

A imagem (...) € importantissima. O texto tem que vir acompanhado da
imagem. O texto s6 fica cansativo (professor 4).

Categoria 2.4 - Prendem a Atencao

Agrupa as opinides que indicam as imagens como fator atrativo a atencao do leitor.
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Eu gostei do layout. (...) Eu achei bem interessante porque nele sé nao tinha
o texto, tinha imagens. Eu acho que as imagens eram mais vivas do que até o
proprio texto. Acho que me chamava mais aten¢cdo em ver as imagens porque
elas eram bem grandes, bem coloridas (designer 1).

(...) € bem chamativo. As ilustracbes, as imagens que tem nas paginas,_eu

acho que isso atrai bastante a atencdo para todo o texto, todo o contexto,
assim, do livro em si (professor 2).

5.3.3 Infograficos

Tema

Tabela 5.4

Categorias Empiricas

Infograficos

3.1 Melhoram a aprendizagem
3.2  Aproximam da realidade
3.3 Prendem a atencao

3.4 Complementam o texto

3.5 Estimulam a curiosidade

Fonte: Do Autor.

Categoria 3.1 - Melhoram a Aprendizagem

Refere-se as unidades de texto que apontam a competéncia dos infograficos de melhorar

0 processo de aprendizagem. Quando perguntados “o que vocé achou dos infogréaficos?”,

0s respondentes ajuizaram que:

Eu acho que os infograficos sdo também bem interessantes porque ele vai
mostrando, principalmente o do peixe-boi, ele vai mostrando de parte em
parte, coisa que eu tinha lido e ndo tinha visto na imagem, vi depois no
infogréafico, que eu entendi muito melhor todas as partes do peixe-boi. Eu
acho que esse infogréafico foi bastante (...) importante para eu entender o

corpo do peixe-boi, que eu ndo tinha entendido. Tinha lido mas ndo tinha

percebido como seria. E através do infografico eu vi como seria (designer 1).
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(...) eles sdo mais interessantes, porque eles tornam a interatividade do aluno
maior com o livro. E quanto mais interatividade o aluno tiver com o livro eu
acho que mais interessado ele vai ficar pelo livro e mais concreto vai ser pra
ele consegquir aprender (professor 3).

Categoria 3.2 - Aproximam da Realidade

Sintetiza a capacidade dos infograficos de fornecer concretude e materialidade ao leitor.

(...) quanto mais concreto, mais proximo, mais tatil, quanto mais ele pode
manipular os objetos que estdo ali, mais facil pra ele vai ser compreender.
Entdo, quando ele pode ver no mapa aquela distribuicdo que ta sendo
mudada durante o tempo, ou quando ele pode tocar no peixe-boi para ver
quais sdo as informagdes, qualquer interatividade que ele tenha com a
informacéo vai ajudar ele a compreender (professor 3).

Categoria 3.3 - Prendem a Atencao

Denota a aptidao dos infograficos de prender, chamar, capturar a atencéo do leitor.

Eu achei assim que ele é to interessante que deveria ter acontecido mais,
porque foram poucos, né? Porque foi o do peixe-boi, alguns mapas tinha. Mas

eu acho que pra ficar uma coisa mais, assim... alguns outros animais deveria
ter tido também. Porque é uma coisa que chama atencéo, né? Vocé toca ali,
ai vem aquela chamada, né? Abre. Ai foi no peixe-boi e em alguns mapas,
mas deveria ter em animais assim, por exemplo, aquela parte do
desmatamento no mapa, que também teve. Num teve um momento de
infografico, né? Ai eu acho que ali também deveria ter tido mais informagbes
de onde sdo os pontos mais vulneraveis desse desmatamento, entendeu?
Talvez seja isso. Que ele fica mais interessante. A aprendizagem fica mais

facil (professor 4).

Categoria 3.4 - Complementam o Texto

Indica como os infograficos complementam as informacdes textuais.

(...) € _mais uma maneira de enriguecer o conteudo, né? De realmente,
delimitar, demonstrar exatamente como aquilo é colocado. Como aquilo pode
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ser exposto, né? Diferentes formas de exposicdo de um mesmo contetdo
(professor 2).

Categoria 3.5 - Estimulam a Curiosidade

Evidencia a qualidade dos infograficos de estimular, agugar, a curiosidade do leitor:

Achei interessante porque em cada pontinho daquele tem uma informacao
diferente. Em cada parte que ele vai apertando e vai abrindo ele vé algo mais.
E complemento do conteldo que ele ja viu. Eu acho que faz parte do
contetdo e da forma de se trabalhar, e de mostrar mais informacgées, ele
descobrindo. (...) na_medida que vai abrindo aqueles infograficos, até pode
surgir mais curiosidade. Mas ja elimina alguma coisa, e eles vao conhecendo

mais e vai descobrindo mais coisa (professora 1).

5.3.4 Mapas

Tabela 5.5

Tema Categorias Empiricas

Contextualizam no espaco
Aproximam da realidade
Contextualizam no tempo
Melhoram a aprendizagem

Complementam o texto

Fonte: Do Autor.

Categoria 4.1 - Contextualizam no Espaco
Sintetiza a capacidade dos mapas de contextualizar o leitor no espago geogréfico.

Quando perguntados “qual sua opinido sobre os mapas?”, os entrevistados indicaram:

(...) os mapas eles te ajudam na compreenséo, para vocé entender em qual
lugar que tem aquela espécie, qual lugar que ela t4 em extingdo e qual lugar

que ela ndo ta (designer 2).
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Categoria 4.2 - Aproximam da Realidade
Indica a qualidade dos mapas de tornar o leitor mais proximo da realidade.

(...) geralmente esses alunos ndo tem nogao de espaco, de tempo. Entao,
quando eu posso mostrar pra eles num mapa, eu posso ajudar eles a ter
nocéo da distribuicdo real. Do que eu s6 escrever pra eles em quais sdo os
paises que ocorrem. Vendo no mapa é algo como se tivesse dando pra eles
uma possibilidade mais concreta de entender (professor 3).

Categoria 4.3 - Contextualizam no Tempo

Demonstra o potencial dos mapas de contextualizar o leitor temporalmente.

Eles contribuem (os mapas), claro, eles dao a localizagcdo de onde o bicho ta.

Principalmente quando da pra destacar, através de uma escala de tempo,
onde o bicho se encontrava até determinado tempo e onde ele se reduz agora

(professor 6).

Categoria 4.4 - Melhoram a Aprendizagem
Agrupa o juizo dos entrevistados quanto a qualidade dos mapas de melhorar a

aprendizagem dos estudantes:

Eu so tive dificuldade para entender um mapa, mas ai eu consegui entender.

Os mapas eles te ajudam na compreensao, para vocé entender em qual lugar
que tem aquela espécie, qual lugar que ela t4 em extincdo e qual lugar que

ela ndo ta (designer 2).

Categoria 4.5 - Complementam o Texto

Aponta para a importancia dos mapas de complementar as informacdes textuais.

Colaboram e complementa a informacéo escrita. Eles localizarem tal cidade,

tal lugar, onde a vegetagdo é assim, onde t4 mais destruido, o mapa sé

contribui. Ele complementa a informac&o, com muita clareza (professor 1).
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5.3.5 Usabilidade

Tabela 5.6

Tema Categorias Empiricas

5.1 Usavel
Usabilidade
5.2  Navegavel

Fonte: Do Autor.

Categoria 5.1 - Usavel
Os entrevistados avaliaram o hiperlivito Amazdnia como uséavel. Quando perguntados

“vocé teve dificuldade ou facilidade de usar o livro?”, os entrevistados responderam:

Eu gostei bastante porque ele é bem pratico e € bem facil de vocé utilizar e
tal, ele é bem intuitivo. Eu n&o precisei de tanto conhecimento de saber de

saber mexer num tablet. Ele é muito facil de mexer (designer 1).

Facilidade. Foi facil, tendo em vista que ele & apresentavel, aonde vocé
deveria clicar ele dava uma orientacdo, e a navegacao é basicamente como
se eu fosse folheando um livro normal. Vocé vai passando e apertando

(professor 6)

Categoria 5.2 - Navegavel
Os respondentes também avaliaram o hiperlivto Amazdnia como navegavel. Quando

perguntados sobre a experiéncia de navegacao pelo livro, os respondentes indicaram:

No toque ele ja passava. Bastava um toquezinho que ele ja passava. Eu nao

tive ndo nenhuma dificuldade na navegacgao. Eu acho que néo (professor 4).

Simples! E s6 vocé passar o dedo que vai. Bem simples (designer 2).
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5.3.6 Videos

Tabela 5.7

Tema Categorias Empiricas

Complementam o texto
Aproximam da realidade
Prendem a atencéao

Melhoram a aprendizagem

Fonte: Do Autor.

Categoria 6.1 - Complementam o texto

Mostra a importancia dos videos em complementar as informacdes do texto:

Os videos sao tao importante quanto as imagens. Porque nos videos vocé vai
poder ver aquilo que vocé ta lendo. Vocé vai poder interagir com o outro lado,
o lado que vocé ta conhecendo. Os videos acho que € uma das partes mais
importantes, principalmente pra mostrar. Porque se vocé s6 ler e um professor

ficar falando, n&o é a mesma coisa que vocé ir la, olhar como é a realidade.
Vocé vé como é a através de um video. Acho que é totalmente diferente de

vocé sentir aquilo (designer 1).

(...) guando a gente s6 1é é muito abstrato. Mas se eu posso ler, ver, uma

imagem, assistir um video, as informagbes vao se completando, ai fica mais
interessante (professor 3).

Categoria 6.2 - Aproximam da realidade
Indica a capacidade dos videos de tornar o leitor mais préximo da realidade, provendo-lhe

uma ideia mais concreta e menos abstrata do contetdo:

(...) eles_completam bem as informagbes. Principalmente a interacdo dos
animais. E mais interessante ver ao vivo do que s6 descrever como é que
uma onca captura um animal, € muito mais interessante para o aluno poder
ver como é que ela captura o animal. Ai, tudo que puder ter uma maior
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interatividade pro aluno, vai ser sempre mais interessante pra ele (professor
3).

Categoria 6.3 - Prendem a Atencao

Agrupa as opinides que indicam os videos como elementos que atraem a do leitor.

(...) O video ele traz mais informacdo e prende mais a atencéo deles. Eles

aprendem muito mais assistindo um video, do que apenas s6 na leitura. Eu
complemento muita coisa com video, com documentario. Trabalhando o

conteudo e mostrando um documentario daquilo ali, entendeu? Isso
complementa e eles entendem melhor, vendo a coisa no real, como
aconteceu, qual é a opinidao das pessoas, entendeu? Isso faz com que eles
entendam mais, que néo fica sé na leitura. Quando eles assistem um video
relacionado ao que ele leu, a aprendizagem é outra. Bem diferente (professor

1).

Categoria 6.4 - Melhoram a Aprendizagem
Sintetiza o juizo dos entrevistados quanto a qualidade dos videos de melhorar o processo

de aprendizagem:

(...) O video ele chama muito mais atencao porque ele envolve o visual e 0
auditivo, entdo ao invés de vocé ta s6 absorvendo com os olhos, vocé ta

ouvindo e ta fixando duas vezes essa informagdo. Como eu disse com a

questao do peixe-boi, quando vocé vé o video, vé uma reportagem, quando
vocé vé um documentario, Ihe dizendo, lhe ensinando, demonstrando alguma

situacdo, vocé absorve isso e vocé prende mais esse conhecimento
(professor 5).

Eles ajudam muito sua compreensdo para vocé entender o que é que ta
acontecendo, tipo, falou sobre a extingdo das oncgas-pintadas, extincdo dos
peixes-bois, isso te ajuda um pouco. Eu acho que eles poderiam ajudar muito
a compreenséo de um aluno, fora as imagens e 0s infogréaficos. Ajuda muito
mais a compreenséo (designer 2).
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0. Discussao

Este estudo indica que a utilizacdo dos hiperlivros em tablets como recursos didaticos
pode trazer resultados positivos para os processos de aprendizagem. Evidencia que o
design deste tipo de hipermidia determina sua capacidade de mediar a aprendizagem em
sala de aula. Bem como, indica quais métodos e recursos de design devem ser aplicados
a fim de atingir melhores resultados.

Esta dissertagdo teve por objetivo investigar o design de hiperlivros para tablets e
sua utilizacdo com fins didaticos, entendeu-se, entdo, que uma pesquisa baseada na
pratica, envolvendo uma etapa de intervengao projetual, seria um caminho verossimil para
atingir os objetivos do estudo. Ou seja, a criagdo de um hiperlivro seria um meio para
gerar contribui¢cdes tecnoldgicas e tedricas.

O “estado da arte” é o nivel de conhecimento e desenvolvimento mais atualizado
em uma técnica ou ciéncia (IDE; VERONIS, 1998). O hiperlivro Amazdnia, resultado desta
pesquisa, busca avancar o estado da arte tecnoldgico dos livros didaticos. Na pesquisa
baseada na prética, aspectos significativos como originalidade, dominio e contribuicao
para o campo podem ser demonstradas através do trabalho criativo e original (FRAYLING
et al., 1997).

No que se refere a teoria, a pesquisa baseada na pratica ndo deve representar um
prejuizo ao rigor cientifico: seus resultados devem ser validos, generalizaveis e
transferiveis (NIEDDERER; ROWORTH-STOKES, 2007). Na ciéncia, a generalizacédo
refere-se ao processo de tirar uma conclusao geral a partir de observacoes especificas e
a conclusdo que se resulta (MARK, 2005); consiste na aplicabilidade dos resultados da
pesquisa, a partir de um Gnico ponto no tempo a um principio fundamental (PEDGLEY;
WORMALD, 2007). Apesar da pesquisa baseada na pratica ser um estudo individual, de
pessoas ou situacdes particulares, ndo quer dizer que n&o possa produzir generalizacdes
(LAURILLARD, 1982).

A generalizagdo é fundamental para a constru¢gdo do conhecimento cientifico. Ha,
no entanto, o risco das pesquisas baseadas na pratica produzirem conclusbes
demasiadamente especificas, limitando seu alcance e, assim, ndo contribuindo para a
construcdo do conhecimento na area do design. Por exemplo, quando as conclusbes de
um estudo deste tipo sado restritas a determinado software editorial, prejudica-se a

qualidade de suas conclusées, que por sua vez, estarao totalmente invalidas a partir do
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progresso tecnolégico — seja uma atualizagdo do software ou o langcamento de outro
software equivalente, etc —, fator que € uma constante em nossa sociedade. Deve-se ter
cuidado para nao especificar demais, pois a ciéncia almeja generalizagbes (VOLPATO,
2010, p. 94): evitar extrapolagcbes impede que a discussdo seja completa, levando a
conclusdes Obvias e pobres, tolhendo o autor na construgdo de ideias mais gerais e, além
disso, leva a infindaveis confirmacgdes do ébvio (VOLPATO, 2010, p. 157).

Este estudo consiste no design de um hiperlivro paradidatico, intitulado Amazédnia e
produzido na plataforma de hiperlivros digitais iBooks Author. Apesar dos objetivos
pedagogicos distintos, o design do paradidatico Amazénia é idéntico ou equivalente ao
design de outros hiperlivros didaticos, produzidos nesta e em outras plataformas. O
Amazénia é visualizavel em tablets iPad, mas nada impede que designs equivalentes
surjam em tablets Android. Logo, justifica-se que as conclusdes aqui sustentadas néo se

limitem as especificidades do design do artefato.

6.1 O Hiperlivro Amazénia

Os hiperlivros sdo uma proposta inovadora para o design de livros didaticos, pois
superam antigas limitagdes dos livros impressos, tais como a possibilidade de atualizar o
conteudo, a visualidade ampliada, interatividade e acessibilidade.

O Amazébnia é atualizavel, encontrando-se agora na versao 1.3. A obra recebeu
uma nova capa, melhorias de usabilidade, correcéo de bugs e de informacdes cientificas.
Os usuarios do livro foram alertados automaticamente da disponibilidade das novas
edicoes.

Em relacédo aos livros impressos, ndo sdo incomuns casos de livros didaticos
chegarem as salas de aula com erros gramaticais (PAGANI, 2014) ou conceituais (MERIG
NETO; FRACALANZA, 2003; LANGHI; NARDI, 2007). Alem disso, a evolugao da ciéncia
torna os livros didaticos pereciveis, pois, uma vez publicados, ndo ha como atualizar as
informagbes sem o descarte do conteudo — seja do livro todo ou substituindo um mddulo
especifico. A atualizacdo das informacdes é valorizada pelos professores (MERIG NETO;
FRACALANZA, 2003) e consta como critério de avaliacao nos Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1997/1998). Os hiperlivros atendem a estas necessidades ao permitir
que as atualizagdes possam incluir desde simples corre¢cbes ortograficas, até a correcéo
de conceitos cientificos ou a inclusdo de novos capitulos, atualizagéo e expanséo da obra.

O usuario adquire a licenca de uso do hiperlivro, passivel de ser atualizado no futuro.
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Outro diferencial do Amazénia estd em sua discursividade: as formas visuais de
comunicar sdo tao valorizadas quanto o texto. A obra promove a ampliagdo da utilizagédo
dos sentidos visuais e auditivos por meio do uso intensivo de diversos recursos visuais:
imagens, videos, animagdes, infograficos, modelos 3D, mapas e etc. A funcéo destes é
explicar/ilustrar conceitos e processos contidos no texto, complementando-o e reduzindo
a complexidade da informacgdo, colaborando para a compreensdo do contetdo. Essa
visualidade ampliada € a principal inovag¢ao do hiperlivio Amazénia.

A utilizacdo de videos, infograficos e outras midias de aprendizagem néo é
inovadora em si, ja que ocorre em outras plataformas tecnologicas além do tablet. Em
outros casos, os alunos sdao bombardeados com recursos visuais (dispositivos, filmes,
slides, projecbes audiovisuais), mas trata-se de apresentacdes que reforcam sua
experiéncia passiva de consumidores de televisdo (DONDIS, 2007, p. 17). O diferencial
do tablet estd em reunir estes diferentes recursos em um unico espaco, o hiperlivro,

facilitando o acesso aos mesmos:

(...) no livro vocé nao vai ter essa interatividade, n&o vai ter toda essa gama
de informacgédo, de videos... vocé nao tem isso no livro. Vocé tem isso no
tablet, no computador, em algum lugar. Mas no livro, ndo tanto. O livro é muito
mais dificil vocé pegar e dizer "acesse esse link para ver". Ninguém vai ver.
Todo mundo vai deixar pra la. Nao vai se importar com isso. No tablet ndo, a
gente vai l4 e na mesma hora ja vé tudo (designer 1).

(...) o modelo que ele vem para o aluno ja é mais interessante que um livro
convencional, porque vocé acaba ndo tendo sé isso, né? Vocé tem uma

porcédo de outras funcdes que vocé pode usar no mesmo local. Entdo os
meus alunos, pelo menos, eles se sentem muito mais motivados quando eles

utilizam algo que eles acham mais agradavel do que o livro (professor 2).

Até entdo, CD-Roms e portais de contetdo na internet eram as formas mais
comuns de complementar o livro didatico com material multimidia. Isso, no entanto, cria
distancias entre o usuario, o livro e a multimidia, pois para uma experiéncia completa é
necessario o auxilio do computador. Quando o livro impresso indica para o usuario um link
para um video, requer que ele ligue o computador, inicie o sistema, navegue na internet
até o local indicado, e durante esse processo desvie sua atencédo de todas as possiveis

distracbes (e-mails, mensagens, redes sociais, anuncios, etc), para sé entdo visualiza-lo.
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A vista disso, é bastante razoavel crer que durante a leitura do livro o usuario pense duas
vezes antes de interromper sua leitura e partir em busca do video. Minutos preciosos
foram perdidos durante esse processo, além da concentracdo e foco do usuéario. Como
designers, devemos ter compreensdes profundas dos usuarios, e € plausivel acreditar
que muitos deles desistam dessa tarefa ou até mesmo se distraiam durante o caminho.

O tablet rompe essas limitacbes ao possibilitar a justaposicdo de diferentes
conteudos didaticos em um sé local, acessiveis a um toque. Essa simplicidade nédo deve
ser subestimada: ela determina a diferenga entre um conteudo visualizado ou ignorado.
Afinal, quais os efeitos pedagobgicos de um conteudo multimidia desprezado pelo usuario?
Nenhum.

A interatividade € outro fator diferencial do hiperlivro. Sob a perspectiva do usuario,
a interatividade torna mais ativo o processo de absorcdo do contetudo. Na hipbdtese de
exibicdo de um video em sala de aula, hd um reforco de uma experiéncia passiva de
consumo (DONDIS, 2007). Desta maneira, o que garante que todos os alunos se
concentraram no video? O que garante que todos compreenderam efetivamente seu teor?
O que garante que todos estavam de fato interessados no momento da exibicdo? No
tablet, o aluno pode visualizar o video em sala de aula, em casa ou qualquer outro lugar,

no momento que quiser, quantas vezes quiser:

(...) o aluno quando ele ta trabalhando sozinho, através dos processos
virtuais, ele se sai melhor porque ele consegue sozinho ver o que ele precisa

ver. E ele pode conduzir segundo o tempo dele. Entdo, quando ele vai

interagindo 14, clicando na questao do peixe boi, ele pode ta4 no tempo dele
aprendendo 0 que ele precisa aprender (professor 6).

Consequéncia da interatividade, essa experiéncia de consumo individualizada
distingue o tablet dos demais artefatos educacionais utilizados em sala de aula, como a
lousa, lousa digital, computador e projetor, ndo se sobrepondo a essas tecnologias, ou
seja, oferecendo um valor inovador e uUnico (LIMA FILHO; WAECHTER, 2013b). O
Amazénia oferece ao usuario varias possibilidades de navegacéo interativa, de maneira
que “cada leitor pode estabelecer seu proprio percurso de leitura” (NOJOSA, 2007, p. 74).
A interatividade do hiperlivro Amazdnia materializa-se a partir de:

+ ligagdes (hiperlinks) entre se¢des e capitulos;

+ glossarios embutidos na pagina, bastando tocar na palavra em destaque

(negrito) para visualizar sua definicéo;
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+ galerias de imagens, em que o leitor interage com a visualizagao de figuras;
+ infograficos interativos, que exibem diferentes camadas de informacdo de
acordo com os objetivos do usuario;
+ controle da execuc¢éao de videos pelo leitor;
+ adicado de marcadores de paginas e marcagao de texto;
+ gerenciamento de notas e marcacoes;
+ criagdo de fichas de memorizagdo personalizadas pelo usuario;

+ sistema de busca integrado ao contetdo do livro.

O hiperlivro oferece diversos estimulos ao usuario, entretando, sem prejudicar sua
concentracao em relacdo ao contetdo. O texto esta interligado as imagens, videos,
infograficos, mapas, e todos os demais objetos. Isto é, as informacgdes se sobrepbem, se
complementam, com o objetivo de gerar clareza e compreensao das informacdes, € ndo a
dispersé@o da atencdo do usuéario. Os respondentes da pesquisa indicam que essa
multiplicidade de informag¢des prende a atencdo, colaborando para a concentracdo do

usuario:

(...) Vocé ta lendo, ta lendo, ta lendo e ta lendo, ai vocé cansa de ler, mas na

frente tem um video sobre 0 que vocé leu. Entdo, vocé mudando o foco, vocé
acaba aprimorando o foco. E complicado de explicar, mas quando vocé utiliza

essa midia, vocé percebe isso. Vocé €, Ié, 1é, ver assunto, assunto, assunto,
ai tem um video. Ou entéo vocé 1é, 1&, |1&, o animal tem isso, isso € isso, passa
a pagina, é uma imagem, onde vocé vé todas as caracteristicas que foram

descritas na péagina anterior. Ento isso facilita bastante (professor 5).

Como as telas sensiveis ao toque, atualmente, sdo uma uma forma comum de
interacdo humana com computadores, ndo € apenas importante o fato das pessoas cegas
terem o0 acesso a elas, mas também que possam fazer uso destas telas de forma eficiente
e eficaz (FILHO; OLIVEIRA; SOUZA, 2012). O Amazdnia oferece suporte a importantes
recursos de acessibilidade a usuérios com deficiéncia visual. O hiperlivro é compativel
com os sistemas de navegacéo pela tela (slide ruler), leitura automatica, configuracao de
zoom e cores, e monitores Braille, presentes nativamente no sistema operacional iOS.

Esses sistemas viabilizam no hiperlivio Amazdénia uma maior acessibilidade aos
deficientes visuais. Contudo, ndo séo suficientes para garantir a total acessibilidade da

obra: os recursos visuais nao estdo audio-descritos, vedando aos usuarios cegos
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informagbes substanciais da experiéncia do livro. Todavia, atualmente é possivel que o
design do livro avance no sentido de tornar-se mais acessivel.

Dentre os sistemas de acessibilidade visual, destaca-se a importancia dos
monitores Braille, uma vez que trata-se de uma importante forma de acessibilidade pois
esta tecnologia € uma das mais poderosas e mais utilizadas na interagcdo com
computadores por usuarios cegos (LIMA FILHO; WAECHTER, 2013a). Um monitor Braille
€ formado por um conjunto de células, com 6 ou 8 pontos, atualizaveis, que permitem
uma pluralidade de visualizagdes de caracteres (SUTHERLAND, 1970). Conectam-se aos
tablets através de ligacdo bluetooth, possibilitando ao usuéario cego acesso as
informagdes visuais inicialmente contidas na tela. Norman B. Sutherland, inventor desta

patente, esperava que esse dispositivo substituisse a impressao Braille:

Enquanto a impresséo Braille permite a pessoas cegas ler usando o sentido
tatil, livros impressos em codigo Braille representam uma ineficiente forma de
armazenamento. O papel que deve ser utilizado para impressao em relevo do
padrao Braille deve ser necessariamente relativamente forte e o padrao
Braille em si grande o suficiente para ser lido manualmente. Similarmente,
materiais impressos em Braille tem a desvantagem de serem estaticos, ou
seja, permitindo a comunicagdo apenas através do lento processo de
impressao Braille (SUTHERLAND, 1970).

Um importante aspecto é que, a partir do tablet, ndo mais é necessario uma edicéo
do livro didatico especificamente em Braille para garantir seu acesso aos usuario cegos.
Os recursos do sistema operacional do tablet viabilizam isto de forma automatica ou semi-
automatica: o tablet pode ler o conteddo automaticamente para o usuario ou traduzi-lo
para o Braille, sem necessitar de atencéo do editor do livro para isso; apenas na audio-
descricao de imagens, videos, infograficos e outros contetdos visuais, requer-se atencao
do editor para adaptar o acesso a informagéo. Tudo isto pode estar incluido em uma unica
edicao do livro didatico no tablet, capaz de atender a estudantes deficientes e nao-
deficientes.

Juntos, estes recursos representam um rompimento de barreiras para 0os usuarios
cegos, que antes dependiam do acesso a obras impressas em Braille, envolvendo um
método custoso e lento de impressao (LIMA FILHO; WAECHTER, 2013a). Normalmente,
produtos sao projetados para serem adequados ao usuario médio; em contraste, o design

universal é o design de produtos e ambientes para serem usaveis por todas as pessoas,
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na maior extensédo possivel, sem a necessidade de adaptacédo ou design especializado
(BURGSTAHLER, 2001). Logo, por abranger um maior numero de usuarios e suas
deficiéncias, o tablet torna o design do livro didatico mais universal.

A capacidade de atualizar seu contetdo, sua visualidade ampliada, interatividade e
acessibilidade, sado aspectos que qualificam os hiperlivros como estado da arte
tecnolégico dos livros didaticos. Os hiperlivros sdo uma inovacao radical no design de
livros didaticos, que nos ultimos séculos experimentaram inovagdes incrementais (adi¢cao
de cores, melhorias na tecnologia de impressao, barateamento de custo, etc). O tablet da
ao livro um novo sentido e significado, capaz agora, mais do que antes, de ampliar seu
conteudo para além do texto. E assim, suportar novas formas de comunicagao visual que,
até entdo, eram impossiveis no papel (video), ou raramente verificaveis (interatividade),

ou que aumentavam seus custos de impresséao (imagens).

Designers precisam fazer coisas que satisfacam as necessidades das
pessoas, em termos de fungédo, em termos de ser compreensivel e utilizavel,
e em termos de sua capacidade de fornecer satisfagdo emocional, orgulho e
prazer. Em outras palavras, o design tem de ser pensado como uma
experiéncia total (NORMAN, 2013, p. 293).

Neste aspecto, o hiperlivto Amazdnia mostra-se como uma proposta valida de
design, capaz de provocar nos usudrios satisfacdo (prazer, motivacdo, curiosidade,
estima) e atender sua funcdo didatica (concentragdo, compreensao, interesse pela
disciplina e melhoria da aprendizagem) (ver discusséo na proxima secao). Em relacédo aos
seus objetivos de design iniciais (secao 4.3), 0 Amazdnia atende-os satisfatoriamente
pois:

+ permite a atualizagéo do conteudo;

+ valoriza a visualidade do conteudo, equiparando-a a discursividade verbal;

+ éinterativo, oferendo diversas alternativas de navegacao;

+ 0 conteudo do livro € pesquisavel, por meio de ferramenta de busca;

+ & parcialmente compativel com os sistemas de acessibilidade do sistema

operacional;

+ utiliza o sentido auditivo como canal de informagéao;

« oferece diversos estimulos ao usuario (texto, videos, imagens, etc), sem

prejudicar sua concentragéo no conteudo;

+ é gratuito;
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+ é um dos poucos titulos de hiperlivros em portugués.

Em um ano de publicado, os hiperlivros Amazdénia e The Amazon alcangcaram
5.060 downloads. Para um autor de primeira viagem, completamente desconhecido no
meio editorial e educacional, sem apoio de verbas de marketing, este pode ser um
namero bastante relevante. Se a “fama” do autor e a forca das a¢des de marketing sao
fatores inexistentes neste caso, o nUmero pode indicar a qualidade da obra em si.

Este alcance do livro se revela em um cenario de queda no nimero de leitores no
Brasil. De acordo com a pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, realizada pelo Instituto
Pro-Livro, em 2012, tanto a porcentagem como o numero absoluto de brasileiros que leem
cairam nos ultimos anos — de 95,6 milhdes de leitores em 2007 para 88,5 milhGes em
2011 (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2012). A pesquisa foi realizada com 5.012 pessoas de
315 municipios.

6.2 Os Hiperlivros Como Recursos Didaticos

Esta secdo demonstra e discute como o design de hiperlivros é fator determinante na sua
capacidade de mediar a aprendizagem em sala de aula. Isto €, mostra quais sao os
elementos de design que interferem na relagdo entre o hiperlivro, o aluno e sua
aprendizagem.

A analise de conteudo do corpus deste estudo apontou seis categorias teméaticas:
hiperlivros, imagens, infograficos, mapas, usabilidade e videos. As categorias empiricas,
gue emergiram diretamente do texto, foram agregadas a estes temas. Seus resultados
encontram-se nas tabelas a seguir, acompanhadas de sua interpretacao e discusséo.

As categorias estdo ordenadas de acordo com sua frequéncia no corpus da
pesquisa. Deste modo, a ordem das categorias reflete a for¢a das ideias que se refletem
no ideario dos entrevistados: “quanto maior for a frequéncia dos elementos, tanto maior
sera a sua importancia (BARDIN, 1979, p. 198).
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Tabela 6.1 - Convic¢coes dos Entrevistados Quando as Qualidades Didaticas dos
Hiperlivros.

Tema Categorias Empiricas

1.1 Melhoram a aprendizagem

1.2  Motivam os alunos

1.3  Aumentam o interesse pela disciplina

1.4  Prendem mais a atencao

1.5 Facilitam a compreensao

1.6 Ajudam no raciocinio
Hiperlivros 1.7  Provocam concentracao

1.8 Favorecem o estudo autodidata

1.9 Estimulam a curiosidade

1.10 Sé&o estimados pelos alunos

1.11  Provocam distracao

1.12 Aproximam da realidade

1.13 Aumentam o tempo de leitura

Fonte: Do Autor.

A Tabela 6.1 sintetiza as convicgbes dos entrevistados quanto as qualidades
didaticas dos hiperlivros em geral. Esse entendimento fundamenta-se no design do
hiperlivro Amazénia como um representante idealizado desta categoria. Embora, de fato,
alguns hiperlivros ndo contem com 0s mesmos recursos, busca-se aqui avaliar o potencial
desta tecnologia, em detrimento de seu desenvolvimento real.

Os entrevistados, compostos por professores e designers, avaliam os hiperlivros
como instrumentos capazes de melhorar a aprendizagem em sala de aula, motivar os
alunos e aumentar seu interesse pela disciplina. Com o objetivo de entender o porqué
dessas avaliagdes, e assim, compreender melhor o fenémeno, buscou-se a anélise de co-
ocorréncia, que consiste nas associag¢des existentes entre duas ou mais categorias.

Se o elemento A aparece muitas vezes associado ao elemento B, pode ser posta a
hipotese de que A e B estéo ligados, ou seja, associados no emissor (BARDIN, 1979, p.

198). Logo, segundo a autora, as associacbes entre as categorias séo significativas e
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passiveis de interpretacdo. A tabela de co-ocorréncias (6.2) foi calculada pelo software

Dedoose, utilizado na codificagdo da pesquisa.

Tabela 6.2
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Melhoram a Aprendizagem 3 1 38 i 2 3 3 6 3
Motivam os Alunos 2 1 7 2 4 4 3 3 6 5
Aumentam Interesse 1 2 1 2 1 4 2 38 7 2

Fonte: Do Autor.

Segundo o juizo dos entrevistados, a interpretacdo das associacbes entre as

categorias indica que:

Os hiperlivios melhoram a aprendizagem porque motivam os alunos (6),
ajudam seu raciocinio (3), aumentam seu interesse pela disciplina (3),
estimulam sua curiosidade (3), facilitam sua compreensao (3) e prendem mais
a sua atencao (3).

Os hiperlivros motivam os alunos porque sdo uma tecnologia estimada por eles
(4), capaz de estimular sua curiosidade (3). Esta motivacao elevada tem como
efeito o aumento do interesse do aluno pela disciplina (7), melhoria da
aprendizagem (6), prender mais sua atencao (5), desenvolvimento de acgéo
autodidatica (4) e facilitar sua compreenséo (3).

Os hiperlivros aumentam o interesse do aluno pela disciplina em razédo de
motiva-los (7) e estimular sua curiosidade (4). Fruto disso, melhora-se sua

aprendizagem (3).
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Em comparacdo com seus equivalentes impressos, os hiperlivros sdo capazes de

prender mais a atencé@o do aluno. Os professores valorizam esse atributo: a qualidade

grafica das ilustracbes e sua atratividade visual compdem uma das principais

caracteristicas que devem estar presentes nos manuais escolares (MEGID NETO;

FRACALANZA, 2003). Os entrevistados também avaliam essa capacidade como

responsavel por importantes efeitos pedagoégicos:

Eles iam abrir aquilo ali, ver, abrir video e cada link, com mais interesse. Ele ia
prender mais a atencdo e ajudar no desenvolvimento do raciocinio dele

(professor 1).

Mas eu acho interessante isso porque o livro é aquela coisa estética, o livro
comum, e esse nao. Vocé toca, ele abre, tem assim essas facetas, assim,
talvez seja isso, que chama mais atenco. Fica mais interessante a leitura, eu

penso assim. Eu gostei (professor 4).

O roteiro de entrevistas inquiriu se os hiperlivros “dificultavam ou facilitavam a

compreensao do conteudo” e se “ajudava ou atrapalhava o raciocinio sobre o conteudo”.

Os respondentes ajuizaram que sim, indicando que o design do artefato € o elemento

responsavel por esse resultado. Ou seja, a sua configuragcdo tem como efeito facilitar a

compreensao, ou assimilagdo, do conteudo didatico, bem como, facilitar o raciocinio sobre

Ajudou muito. Ajudo muito, porque quando vocé junta mais de uma forma de
ensino, vocé t4 ajudando o discente a absorver o0 contetdo (professor 5).

Eu acho que dependendo de como ele seja constuido, ele vai dar uma
possibilidade de vocé ter um hipertexto muito maior. E ai, a procura por outras

coisas que de repente ndo estédo tao claras ali, fica muito mais facil. E acaba

tornando a compreenséo e apreensao do conhecimento muito mais rapida, eu

diria, de repente também porgue vem num visual que é mais agradavel hoje
em dia (professor 2).

Os materiais didaticos devem colaborar para a compreensao, porém, nem sempre

isso & um resultado plenamente atingivel. Allington (2002) acusa o0 descompasso entre 0s

niveis de leitura de livros didaticos e as habilidades de leitura dos alunos; e a
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dependéncia nos livros como o principal recurso instrucional para todos os alunos. Para
desviar desse problema, professores exemplares fornecem varios niveis de recursos
instrucionais, oferecendo aos alunos opg¢des nas quais eles demonstrem sua
aprendizagem, individualizando sua instru¢cao (ALLINGTON, 2002). De maneira similar, na
escola publica brasileira, o livro didatico é pouco utilizado pois, segundo professores, este
nao corresponde ao nivel operante dos alunos (CADENA; COUTINHO; LOPES, 2010).

Neste aspecto, o hiperlivro pode representar um avanco no sentido de tornar o
material didatico mais compreensivel ao aluno: recursos interativos como dicionarios e
glossarios auxiliam a compreensao do texto, além dos demais recursos visuais, que se
sobrepdem a informacéao textual. Destarte, o aluno tem como recurso didatico mais que o
texto: tem agora o video, as imagens, os infograficos, mapas e etc. A visualidade e
interatividade ampliadas do hiperlivro devem estar a este servigo: facilitar a compreensao
do aluno sobre as questbes didaticas, e nao confundi-lo.

Ha a hipétese dos hiperlivros favorecerem a concentragcdo do aluno ou distrai-lo.
Entéo, inquiriu-se os entrevistados se “o hiperlivro provoca concentracdo ou distragdo em

relacdo ao conteudo”. As opinides se dividem, sendo a “concentracéo” a ideia mais forte:

Concentracdo pela distracdo. Vocé ta lendo, ta lendo, ta lendo e ta lendo, ai
vocé cansa de ler, mas na frente tem um video sobre o que vocé leu. Entao,
vocé mudando o foco, vocé acaba aprimorando o foco. E complicado de
explicar, mas quando vocé utiliza essa midia, vocé percebe isso. Vocé Ié, 1€,
I, ver assunto, assunto, assunto, ai tem um video. Ou entdo vocé 1é, 1€, 1é, o
animal tem isso, isso e isso, passa a pagina, € uma imagem, onde vocé vé
todas as caracteristicas que foram descritas na pagina anterior. Entdo isso

facilita bastante (professor 5).

Essa parte de concentragdo ou distracdo eu acho que é mais concentragéo,
porgue como ele sempre tem varios videos, mapas, vocé tem sempre que ta
vendo alguma coisa nele. Vocé fica mais concentrado ali do que no mundo
exterior. Vocé fica mais nele, querendo ver as outras coisas, e querendo
clicar, interagir, do que ficar prestando atencéo nas outras coisas. (designer
1).

Os entrevistados se apoiam na diversidade de estimulos ao aluno para justificar
tanto que o hiperlivro é capaz de promover concentragdo como também a disperséao de

sua atencéo. O hiperlivro causa “concentracdo pela distragdo”, pois a mudancga de foco
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concretizada pela variedade de canais de informacdes utilizados - videos, imagens,

mapas, infografia, etc - é capaz de prender mais a atencéo do aluno. Do mesmo modo,

justifica-se que os recursos visuais podem “roubar” a atencdo do conteudo didatico para

sua forma:

Eu acho que é mais facil ele puxar a atencdo pra si, mas dependendo de
como ele seja utilizado pelo mediador, ele pode sim abrir um pouquinho para
0 que nao é o foco. Porque o aluno pode se distrair com diversas coisas, e

ndo focar no que teoricamente deveria estar sendo trabalhado. Entdo acho
que como qualquer outra ferramenta € isso: ndo é so ela, € como vocé aplica.

Entao vocé pode aplicar de diferentes formas, e consequente ele pode te dar

diferentes resultados (professor 2).

Os respondentes da pesquisa indicaram a possibilidade dos hiperlivros

estimularem um estudo auto-didatico, fundamentando que os recursos ampliados do livro,

como videos, links, mapas, imagens e audios, s&o responsaveis por motivar os alunos a

“querer saber sempre mais”, fazendo com que eles “procurem pesquisar por vontade

Eu acho que trabalhar dessa forma, eles se prendem e se interessam muito
mais. Faz com que até eles procurem pesquisar até por vontade propria.
Porque tem muita coisa que a gente mostra, aparece no nosso livro... video,
sugestdes de video, de livros, de filmes, alguma coisa assim... e eu mostro
muito para eles "olhe, em casa abram isso aqui que vocés vao ver, o que é
que tem interessante". E eles gostam de fazer isso. No dia seguinte eles

chegam comentando. A maioria abre os sites que da e aparece como

sugestédo. Entdo eles prendem a curiosidade deles e eles buscam mais. Nao
ficam s6 ali, entendeu? Eles querem saber sempre mais (professor 1).

(O hiperlivro) Seria um complemento a sala de aula, porque o assunto € dado
em sala de aula e o0 aluno vai pra casa com o desejo de pegar no livro. Ndo

com o desejo de jogar a mochila e fazer outra coisa. Mas com desejo de
pegar no livro porque vai ter uma midia, vai ter um video, vai ter um mapa, vai

ter uma imagem, vai ter um audio. Entéo, é trazer o aluno fora da sala de aula
para a escola. Ele fora da escola, mas ele quer voltar pra escola porque ele

tem um livro que prende a atencéo dele (professor 5).
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A forte preferéncia do autodidata por ensinar a si mesmo tende a se manifestar na
infancia, como uma resisténcia pronunciada a educacgéao formal (SOLOMON, 2005, p. i).
Porém, no hiperlivro, o autodidatismo ndo vem para tornar todos os alunos independentes
da supervisao do professor, mas para torna-los mais ativos no processo de construcéo do
conhecimento: da-lhes subsidios para o questionamento, a curiosidade e a busca do
saber. Porém, ha quem advoga ser possivel uma educacéo auto-orientada, minimamente
invasiva e emancipada da supervisdo do professor, na qual as hipermidias e tecnologias
educacionais sao 0s Unicos subsidios para atingir os objetivos educacionais (MITRA;
RANA, 2001; MITRA et al., 2003).

Embora tenha sido perfeitamente possivel ser um autodidata antes das hipermidias
ou da internet, hiperlivros oferecem um grau maior de conveniéncia: “alguém conhecedor
(o educador) reuniu (e produziu) o conjunto correto de recursos e também os estruturou
em um caminho significativo” (WELLER; DALZIEL, 2007).

A acéo auto-didatica depende criticamente da motivagdo do aluno. A motivagéao é o
desejo e a agdo a favor de um comportamento direcionado a um objetivo (HARPER,;
O’BRIEN, 2012, p. 49). Como visto nos resultados desta investigacdo, educadores
qualificam os hiperlivros como artefatos capazes de “fazer com que o aluno va para casa
com o desejo de pegar no livro”, isto é, motivar os alunos. Outro fator corrobora isto: os

hiperlivros e tablets tém a seu favor a estima dos estudantes:

Atualmente, o livro didatico virtual, como apresentado, € bem mais

interessante pro aluno do que o livro impresso. E eu acho que isso deve
despertar no aluno uma vontade maior de estudar, porque hoje todo mundo,

praticamente, mesmo na escola publica, tem um celular, que tenha sistema
android ou que tenha um recurso parecido, que proporcione isso. E de certa
forma, € como se tivesse se igualando. A educagédo t& competindo agora
justamente com esses sistemas, que na sala de aula tira muita atencéo.
Entdo, eu acho que em vez de o aluno ta |4 mexendo no telefone dele, até
mesmo se for um livro que seja modulado e que ele s6 recebe por partes, tem
a questdo da novidade, dele ta mexendo no livro, entédo eu acho que vai ser
bem mais interessante do que o proprio livro impresso (professor 6).

A motivagao se divide em motivagao intrinseca, quando o desejo de mudar vem do

proprio individuo, e motivagéo extrinseca, quando advém de fatores externos (HARPER,;
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O’BRIEN, 2012, p. 49). Os hiperlivros agem em ambas: séo fatores externos ao individuo,
porém, com potencial de despertar desejo (interesse, atencao) e acao (leitura). Hiperlivros
sé&o, ao mesmo tempo, estimulantes e estimados pelos alunos.
O impacto das tecnologias educacionais na motivacao dos alunos é bem conhecido
na literatura cientifica (MITRA et al., 2003; SOLOMON, 2005; PAPASTERGIOU, 2009).
Aumentar a motivagcédo dos alunos (77%), refor¢car e ampliar o contetdo a ser ensinado
(76%) e responder a uma variedade de estilos de aprendizagem (76%) sé&o as trés
principais razdes que professores tém para usar tecnologia em sala de aula (PBS
LEARNINGMEDIA, 2013). O projeto Um Computador por Aluno (UCA, ou em inglés, One
Laptop Per Child — OLPC) é atualmente uma das principais iniciativas que visam
introduzir tecnologias educacionais em sala de aula. O objetivo do projeto é disponibilizar
a cada criangca um laptop de baixo custo, conectado a internet, em um modelo de
educacdo experimental (DIAMANDIS; KOTLER, 2012, p. 178). O criador do projeto,
Nicolas Negroponte, indica resultados positivos do projeto em relacdo a motivagao e seus

efeitos na evasao escolar:

(...) A peca mais convincente de evidéncias que descobri que este programa
esta funcionando, é que em todos os lugares que vamos, a evasao escolar cai
para zero. E entramos em alguns lugares onde é tdo alta quanto 30% das
criangas, e de repente € zero. (...) Criangcas com laptops em partes remotas
do mundo (...) estdo na escola, ainda hoje, oito anos, nove anos mais tarde. E
isso é importante porque ha uma crengca de que as criangcas abandonam a
escola porque suas familias necessitam delas para o trabalho, ou as meninas
sd0 necessarias para cuidar dos irmaos mais novos. Acontece que nao é
verdade. As criangas abandonam a escola principalmente porque a escola é
chata e ndo é particularmente relevante, por isso, apenas as estatisticas
sobre a evasdo escolar e quanto tempo as criancas ficam na escola, para
mim, é muito, muito boa evidéncia (NEGROPONTE, 2009).

Segundo estudo da Fundacdo Getulio Vargas, a falta de interesse do aluno é a
maior causa de evasao escolar no Brasil, responsavel por 40,3% das evasbes (FGV,
2009). Destes, 2,9% deixam de frequentar a escola por vontade dos pais, enquanto
83,4% deixam de ir por vontade propria. Desmotivacdo e evasdo escolar ndo séo

particularidades do nosso sistema educacional. Os Estados Unidos tém a maior taxa de
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alunos desistentes entre os paises industrializados (DIAMANDIS; KOTLER, 2012, p. 178).

Em uma pesquisa nacional com 500 alunos desistentes americanos:

Cerca de metade dessas pessoas disseram que deixaram a escola porque as
aulas eram chatas, ndo sendo relevantes para as suas vidas e aspiracdes de
carreira. (...) Mais da metade desistiu com apenas dois anos ou menos
restantes para receber o diploma de ensino médio, e 88 por cento tinham
notas para passar no momento em que desistiram. Quase trés quartos dos
entrevistados disseram que poderiam ter se formado, se quisessem
(WAGNER, 2010).

Neste cenéario escolar complexo e precario, o impacto dos hiperlivros, tablets e
demais tecnologias educacionais ndo deve ser mensurado apenas sob a abordagem
tradicional dos testes de desempenho. Nas situagcbes de ensino-aprendizagem em sala de
aula, quando as pesquisas tentam encontrar a correlacdo entre os niveis de motivacéo
dos alunos e seu desempenho, os resultados sdo muito baixos, entre 0 e 0,4, apesar da
expectativa do censo comum de causa e efeito (SOLOMON, 2005, p. 190). Logo,
pesquisas sao necessarias para verificar se a motivacdo estimulada nos alunos pelos
hiperlivros se correlaciona com seu desempenho em testes. Outras dimensdes como
assiduidade, evasao escolar, taxa de reprovagdes/aprovagbes automaticas, habilidades
criativas e de resolugao de problemas, aspiragdes, também devem ser analisadas.

Acredita-se que as Tecnologias da Informagcdo e da Comunicacdo (TICs)
possibilitam um potencial de estimulos e desafios para a pratica da curiosidade, o que
podera auxiliar o aluno na construgdo de sua autonomia (SILVA, 2010). O corpus da
pesquisa evidencia a propriedade dos hiperlivros de estimular, agucar, a curiosidade do

leitor:

(...) vocé ta trabalhando com o livro impresso, de repente abre a pagina no
tablet, o que ele veria no livro impresso e mais alguma coisa. A cada contetido
"eita professora, e isso aqui? E vai abrir o que?" A curiosidade vai agucando.
Vai agucando a curiosidade deles. Eu acho que eles teriam um resultado de
avaliacdo no final e uma aprendizagem diferenciada. Eu acho que trabalhar

dessa forma, eles se prendem e se interessam muito mais (professor 1).

O estimulo a curiosidade é critério de avaliagdo nos Parametros Curriculares

Nacionais (BRASIL, 1997/1998). Porém, a curiosidade e a motivacdo ndo dependem
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somente do material didatico: “Um bom curso depende também dos alunos. Alunos
curiosos, motivados, facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores
qualidades do professor, tornam-se interlocutores lucidos e parceiros de caminhada do
professor-educador.” (MORAN, 2002). A curiosidade e a motivagdo sao, mormente,
fatores de natureza comportamental, e por isso determinados pelos sujeitos do processo,
cabendo aos hiperlivros e hipermidias auxiliar no estimulo a esses fatores psicolégicos.

A curiosidade, a motivacao e a estima dos alunos pelos tablets, quando aliadas a
ampla variedade de estimulos sensoriais presentes nos hiperlivros, podem ter um efeito

positivo no tempo de leitura dos estudantes:

Qualquer coisa digital chama mais a atencéo deles, e_talvez eles consigam ler
por mais tempo o livro digital, que tem a interatividade, que um livro fisico, que
ndo tem como n&o comparar. Entdo, eu acho que ajuda na concentracédo dele
porque ele vai querer usar o livro que € digital e que vai ter interatividade, do
que ele sb ler o livro fisico e s6 passar ali as folhas, olhando as imagens

rapido (professor 3).

Os entrevistados indicam que os hiperlivros sdo capazes de mostrar ao leitor a

realidade, a pratica, tornando mais concreto aquilo que é abstrato:

uando a gente s6 1&é é muito abstrato. Mas se eu posso ler, ver, uma

imagem, assistir um video, as informacbes vao se completando, ai fica mais
interessante (professor 3)

(...) ainformacéo tedrica, ela tende a talvez limitar um pouco o conhecimento.
Vocé vai ter a teoria, e talvez ela se fixe bem. Mas guando vocé consegue sair
um pouco mais dessa teoria e ir para uma coisa mais pratica, a fixacdo é

melhor (...) Ele vai um pouco para a pratica e mostra de fato como isso
funciona. (professor 2).

Os hiperlivros conseguem aproximar o leitor da realidade devido ao amplo uso de
estimulos visuais e auditivos, que no artefato se configuram através de imagens,
infograficos, mapas e videos. A tabela 6.3 sintetiza as principais categorias empiricas
ligadas a seus respectivos elementos do hiperlivro (categorias tematicas).
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Tabela 6.3

Categorias Tematicas

Categorias Empiricas Imagens Infograficos

Aproximam da realidade ° ° ° | °
Melhoram a aprendizagem ° ° ° °
Complementam o texto ° ° ° °
Prendem a atencao ° ° °
Contextualizam no espaco °
Contextualizam no tempo °

Estimulam a curiosidade °

Fonte: Do Autor.

O vinculo com o cotidiano (real) do aluno e com seu entorno socio-histérico é
critério de avaliacdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997/1998). Nos
hiperlivros, as imagens, infogréficos, mapas e videos tornam o conteudo do livro mais
préximo da realidade, ou seja, ddo ao estudante uma ideia mais concreta, menos

abstrata, do objeto de estudo:

(...) guanto mais concreto, mais préximo, mais tatil, quanto mais ele pode
manipular os objetos que estdo ali, mais facil pra ele vai ser compreender.

Entdo, quando ele pode ver no mapa aquela distribuicdo que t4 sendo
mudada durante o tempo, ou quando ele pode tocar no peixe-boi para ver
quais sdo as informacgdes, gqualquer interatividade que ele tenha com a
informacgéo vai ajudar ele a compreender (professor 3).

As imagens, infograficos, mapas e videos consistem em um processo de
representacao, ou seja, de modelagem. Um modelo é uma representacao simplificada de

um sistema, mantendo apenas as suas caracteristicas essenciais. Esses recursos
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melhoram a aprendizagem ao viabilizar uma melhor compreensdo do conteudo,
contribuindo para o desempenho cognitivo em geral, pois a modelagem facilita a
construcéo de relagdes e significados (VEIT, TEODORO, 2002).

Livros didaticos ndao contém apenas linguagem textual: outros elementos
informativos facilitam a atividade docente, a compreensao pelo aluno, e subsidiam a
aprendizagem (VASCONCELOS; SOUTO, 2003). E inegavel o papel dos recursos visuais,
dentro do livro didatico, como ferramenta pedagégica de facilitacdo e fixacdo dos
conceitos correntes no contetdo verbal (DELEGA, 2012). Somar informagées ao texto,
ilustrando, exemplificando ou aprofundando-o, € uma habilidade valorizada pelos
professores. Isso justifica 0o uso dos recursos visuais, pois indica que sua utilizacédo é
importante para auxiliar a compreensao do discurso verbal.

Os recursos visuais fornecem suporte vital as idéias e informacgdes contidas no
livro, e por isso merecem atencdao especial (VASCONCELOS; SOUTO, 2003). Sao
instrumentos didaticos riquissimos: lhes competem a tarefa de prender a atengcéo do
aluno/leitor, provocar emogdes, despertar a curiosidade, estimular a criatividade e,

sobretudo, ensinar:

(...) quando a gente s6 1€ é muito abstrato. Mas se eu posso ler, ver, uma

imagem, assistir um video, as informagées véo se completando, ai fica mais
interessante (professor 3).

(...) ela (a imagem) vai mostrar aquilo que vocé ta lendo. Sé ler vocé nio vai

saber 0 que é aquilo. Se vocé ver, vocé vai entender muito melhor do que
vocé sé lendo (designer 1).

A sensibilizacdo dos alunos para os problemas ambientais é fundamental para que
seja possivel conscientiza-los, sensibilizagcao essa que pode ser atingida com o auxilio do
audiovisual (ARROIO; GIORDAN, 2006). Além do aspecto emocional e de satisfacéo, os
curriculos didaticos também dependem da visualidade para que se atinja a compreenséo
objetiva dos conceitos: “determinados aspectos exigem imagens e, mais vantajosamente,
imagens dindmicas; outros necessitam de célculos ou de tabelas de grafico; outros podem
demandar expressoes analiticas, sendo sempre vantajosa a redundancia de meios para
garantir confiabilidade de registro e/ou reforco no aprendizado” (BRASIL, 1999, p. 53).

Os videos sdo didaticamente eficazes quando desempenham uma fungao

informativa exclusiva, na qual se almeja transmitir informacdes que precisam ser ouvidas
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ou visualizadas e que encontram no audiovisual o melhor meio de veiculagdo (ARROIO;
GIORDAN, 2006). No hiperlivro, o video pode ser utilizado como reforgo da explicacéo
prévia do texto, ou ainda na forma de video-aulas completas sobre o conteudo,
reportagens sobre o objeto de estudo ou gravagdes feitas pelos préprios alunos, seja com
o objetivo de ensinar, satisfazer ou agucgar a curiosidade. Comparado ao video em sala de
aula, o video no hiperlivro tem como principal vantagem a possibilidade de ser visto de
forma individualizada, quantas vezes for necessaria, a gosto do aluno, avangando ou
retrocedendo, até que a informacao seja compreendida.

Os videos no hiperlivro podem ser curtos, focados somente ao tema das secdes do
capitulo, em detrimento de formatos mais longos, como nos tradicionais DVDs e fitas
VHS. Em vez de um Unico video (por exemplo, um documentario de 60 minutos), no
hiperlivro, o ideal é que os videos sejam de curta duragdo (por exemplo, varios videos
distribuidos pelo capitulo, de 4 minutos ou menos) e estejam estritamente ligados ao
texto. Deve-se ter em mente que o objetivo do video € auxiliar a leitura, e ndo tomar seu
lugar.

Os mapas tém uma fungdo muito efetiva na contextualizagdo do aluno no espaco e
no tempo. Esta compreensdo sobre seu entorno é necesséria para que o aluno
compreenda o mundo em que vive. Tendo conhecimento do espaco, do mundo, pode-se
atuar de forma consciente e critica em sua transformacao (KANASHIRO, 2008, p. 27).
Como parte dos principios gerais do Guia de Livros Didaticos de 2004, enfatiza-se o uso

da cartografia para o a compreensédo das dindmicas espaciais:

A Cartografia é indispensavel ao ensino da Geografia porque possibilita ao
aluno entender a distribuicao, na superficie da Terra, dos fenémenos sociais e
naturais e de suas relacdes. Ao mesmo tempo, a Cartografia permite ao
estudante se apropriar de uma técnica indispensavel para desenvolver
habilidades de representar e interpretar o espago geografico. Por tudo isso, €
importante que o livro didatico incorpore essa linguagem (BRASIL, 20083, p.
165).

A interatividade presente em alguns infograficos manipulaveis e interativos do
hiperlivro, como o “Anatomia do Peixe-boi”, foi avaliada pelos professores como capaz de

estimular, agucar, a curiosidade do aluno:
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Achei interessante porque em cada pontinho daquele tem uma informacao
diferente. Em cada parte que ele vai apertando e vai abrindo ele vé algo mais.
E complemento do contetdo que ele ja viu. Eu acho que faz parte do

conteudo e da forma de se trabalhar, e de mostrar mais informacdes, ele

descobrindo. (...) na medida que vai abrindo aqueles infograficos, até pode
surgir mais curiosidade. Mas ja elimina alguma coisa, e eles vao conhecendo

mais e vai descobrindo mais coisa (professora 1).

A interatividade e a multiplicidade de recursos audiovisuais do hiperlivro estimulam
a curiosidade do aluno, qualidade indispensavel para desenvolver o gosto de aprender, a

pratica do questionamento e a investigacao.

6.3 O Design de Hiperlivros Didaticos

N&o é preciso buscar prever se, ou quando, a tecnologia do tablet prevalecera sobre os
livros impressos. O escrito copiado a méo sobreviveu por muito tempo a invengéao de
Gutenberg, remanescendo até o século XVIIl, e mesmo o XIX (CHARTIER, 1999, p. 9).
Livros impressos e tablets co-existirao por algum tempo. E se, na visao dos usuarios, uma
dessas formas oferecer uma experiéncia superior, sua adogcdo nao necessitara ser
forcada, acontecera espontaneamente.

A principio, precisamos entender que o livro didatico € uma mercadoria, um produto
do mundo da edicdo que obedece a evolugcdo das técnicas de fabricacdo e
comercializacdo pertencentes a légica do mercado (BITTENCOURT, 2006). A cadeia
produtiva do livro é formada pelos setores autoral, editorial, grafico, produtor de papel,
produtor de maquinas graficas, distribuidor, atacadista, livreiro e bibliotecario, cada um
deles composto por um grande numero de empresas (EARP; KORNIS, 2004). O
relacionamento entre empresas de dois setores é o que forma um mercado; assim, ha o
mercado de direitos autorais, que envolve autores e editores; o mercado da manufatura
grafica, que envolve editores e gréaficos; o mercado do papel; o das maquinas, etc
(NARDON, 2010). Atualmente, as editoras precisam:

* equacionar a qualidade visual das obras com seu custo de impresséo e

respectivo preco final;
+ para chegar ao ponto de venda, dependem dos livreiros e distribuidores, que
ficam com 40% a 50% do preco de capa (EARP; KORNIS, 2004, p. 44);
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+ em um pais de dimensbes continentais como o Brasil, encaram altos custos

logisticos;

+ precisam avaliar corretamente a escolha do titulo a ser publicado e o tamanho

da tiragem, sob o risco de criar estoques encalhados (NARDON, 2010).

Por essas razdes, para calcular o preco final do livro, o chamado preco de capa, o
editor multiplica por cinco ou seis o custo de producdo de cada exemplar (NARDON,
2010).

Neste contexto, o tablet € uma inovacéo tecnologica que altera as atuais bases
produtivas e competitivas do mercado de livros. As lojas virtuais de e-books cobram, em
média, 30% do valor de capa, e em troca viabilizam o download e a venda das obras. Nao
ha despesas com estoque, logistica, centro de distribuicao, frete, aluguel do ponto de
venda, e etc, que até entdo eram custeados pelo consumidor. Pée-se aqui uma revolugcéo
que diz respeito tanto ao modo de producao quanto a reproducao dos textos, alterando-se

as nocles de autor, editor e distribuidor:

Um produtor de texto pode ser imediatamente o editor, no duplo sentido
daquele que da forma definitiva ao texto e daquele que o difunde diante de
um publico de leitores: gracas a rede eletrénica, esta difusdo é imediata. Dai,
o abalo na separacao entre tarefas e profissées que, no século XIX, depois da
revolugdo industrial da imprensa, a cultura escrita provocou: os papéis do
autor, do editor, do tipografo, do distribuidor, do livreiro, estavam entdo
claramente separados. Com as redes eletrbnicas, todas estas operagbes
podem ser acumuladas e tornadas quase contemporaneas umas das outras
(CHARTIER, 1999, p. 16).

Atualmente, j& ha autores que editam e vendem o livro eletrénico diretamente ao
consumidor, e fazem isso usando menos intermediarios do que antes. Graficas,
produtores de papel, fornecedores de maquinas graficas, distribuidores, atacadistas e
livreiros, ndo sao mais Uteis na nova realidade digital. Isso abre caminho para uma
producédo mais eficiente, capaz de aumentar os lucros de autores, que séo a forca mais
criativa da cadeia, bem como, baratear o custo de aquisicdo das obras.

A utilizacdo de um maior numero de recursos visuais no projeto grafico implica
diretamente em maiores custos de impressdo. Por isso, os editores de livros didaticos
precisam balancear custos e beneficios, na ordem de oferecer um produto valorizado

pelos consumidores, mas que nao seja muito caro:
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O carater mercadolégico e as questbes técnicas de fabricacdo da obra
didatica interferem no processo de selecdo e organizacdo das imagens e
delimitam os critérios de escolha, na maioria das vezes, das ilustracbes. Ha
condicionamentos e limitagbes impostas pela técnica e pelos custos que
devem se associar as necessidades pedagogicas. Os livros didaticos nao
podem ser caros, mas necessitam de gravuras como pressuposto pedagoégico
de aprendizagem (BITTENCOURT, 2006, p. 76).

Estes fatores técnicos determinam fortemente como se configura a visualidade dos
livros didaticos impressos. O tablet rompe com essas limitagdes produtivas: a adicdo de
recursos visuais na obra ndo aumenta seu custo de reproducéo, pois o hiperlivro é
constituido por dados digitais, e ndo matéria fisica. Nos dois casos, ainda se aplicam o
custo dos direitos autorais e da produc&o dos recursos visuais, mas impera, ainda, uma
maior liberdade para experimentagéo visual.

Os tablets trazem qualidades, capacidades e recursos superiores a seus
equivalentes impressos. Editoras americanas tém apostado neste meio de publicacéo,
adaptando suas principais colecoes didaticas a este novo modelo tecnoldgico. A oferta de
curriculo digital cresce a cada dia, do kindergarden’ ao high schooP. Sao aplicativos,
jogos educacionais, ambientes virtuais de aprendizagem e hiperlivros que destinam-se ao
suporte de atividades em sala de aula, treinamento do aluno e criam formas inovadoras
de interacédo (LIMA FILHO; WAECHTER, 2014).

Apesar disso, no que se refere ao conteudo em portugués voltado para educacao
brasileira, as editoras ndo tém alcancado o mesmo desenvolvimento: basta olhar a
categoria de livros didaticos das lojas de conteudo digitais para constatar a escassez de
opcoes. Na minha opinido, essa transicdo de midias (papel para a tela) estd em conflito
com seus atuais modelos de negécios, atrasando a inovagao. Por outro lado, startups
(pequenas empresas de software) tém langcado aplicativos voltados para a educacéo
infantil, sistemas de quiz, jogos e ambientes virtuais de aprendizagem. Isto quer dizer que
a inovagao, nesse campo, ndo esta reservada exclusivamente as editoras.

Ao se comparar a disponibilidade e qualidade do nosso curriculo digital com o do
resto do mundo conectado (em inglés), € visivel um grande abismo, quantitativo e

qualitativo. Assim, como nossos estudantes serdo formados para competir em um

T Equivalente ao nosso jardim da infancia.

2 Equivalente ao nosso ensino médio.
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contexto global? Diferencas na qualidade curricular agravam, diminuem ou néo interferem
nas desigualdades entre centro e periferia, norte e sul?

Segundo o IBGES, no Brasil, 87% dos estudantes de ensino fundamental e
alfabetizacéo, e 87,2% dos estudantes de ensino médio, estdo matriculados no sistema
publico de ensino (BRASIL, 2013). Pela dimensdo do sistema publico, o governo é o
maior comprador de livros didaticos, adquirindo-os por um preco unitario muito inferior ao
praticado no mercado (EARP; KORNIS, 2005, p. 32).

Por essas razdes, € evidente o papel e o poder do estado sobre 0 mercado editorial
educacional e, portanto, sua influéncia na atividade inovadora deste setor. Dificilmente as
editoras arriscardao recursos no desenvolvimento de hiperlivros didaticos com melhor
qualidade se os mesmos puderem ser distribuidos apenas nas escolas particulares, que
tém participacdo diminuta no bolo educacional (entre 13% e 12,8% dos estudantes).
Essas inovagbes precisam ser escalaveis, atingindo o maior numero possivel de
consumidores, para que o investimento seja rentavel e os riscos sejam mais baixos.

A producao do livro didatico precisa ser eficiente, no expediente de assegurar a
correta aplicacdo dos recursos e viabilizar o retorno financeiro a editora que assumiu os
riscos de sua publicacdo. Sob esta premissa, as editoras subdividem funcgdes, terceirizam
profissionais e otimizam o tempo de producdo, por vezes sactrificando parcialmente o
dialogo entre os profissionais de diferentes areas (ilustradores, designers, autores), em
cronogramas cada vez mais curtos (DELEGA, 2012). Dessa forma, os caracteres, a
dimenséo, as cores das ilustracdes enfim séo decisbes de técnicos, de programadores
visuais, sendo que o autor, pouco ou nada interfere, na maior parte das vezes, na
composicao final do livro (BITTENCOURT, 2006). O autor, assim, limita-se a funcéo de
“escritor”, aliena-se da producéo do livro didatico, delegando exclusivamente ao editor o
papel de reunir, selecionar e dispor a informacéo no livro (DELEGA, 2012).

Nestas situa¢des da pratica profissional, € incomum que o designer atue desde os
estagios iniciais da obra. Na maioria das vezes, seu papel limita-se a receber a obra da
editora — ja pronta e revisada — e desenvolver capa, projeto editorial, formatacédo da
impressdo, acabamento, espelhamento, prova e acompanhamento da produc&o. Apesar
da extrema importancia dessas etapas, elas acabam limitando a agdo do designer: ha
pouca ou nenhuma interferéncia do designer no contetdo da obra, ou seja, na acao

comunicativa.

3 Dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2012. Foram pesquisadas
362.451 pessoas e 147.203 residéncias distribuidas por todos os estados.
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O hiperlivro Amazdnia proporcionou uma dimenséo diferente e ampliada para a
atuacdo do designer, ndo mais atuando apenas como designer grafico, mas como
designer da informacdo e, indo mais além, autor da informagcéo. Pér o designer na
situacdo de autor facilitou a exploracdo do design do hiperlivro: assim, seria possivel
desde o surgimento das primeiras linhas da obra articular retorica verbal a retérica visual,
ou seja, criar um discurso verbal e visual ao mesmo tempo. Interpretar informacdes e
traduzi-las para o campo visual, ou fazer o fluxo inverso, ao explorar a visualidade e
buscar um sentido para sua utilizacdo. Contudo, a forma como o trabalho nas editoras se

organiza atualmente nao é propicia a isso:

Os proprios autores ja estdo plenamente adaptados ao trabalho
compartimentado, de modo que, hoje em dia, raramente manifestam interesse
em acompanhar as demais etapas da produgédo do livro. (...) O problema
maior, nesse caso, ndo € a divisdo do trabalho, nem tampouco a delegagéao
de elementos da producéo do livro a técnicos especializados. Essa divisao se
faz necessaria pela prépria evolucdo do mercado editorial. No entanto, ao se
fazer isso em escala industrial, sob a pressdo de prazos cada vez mais
limitados, corre-se o risco de que a possivel (e provavel, dependendo do
encurtamento dos prazos) falta de dialogo entre os diversos profissionais
envolvidos incorra em erros conceituais na concepgéo dos livros (DELEGA,
2012).

Para bem projetar as novas hipermidias educacionais, & preciso pdr designers e
autores trabalhando juntos, e ndo de forma compartimentada e especializada. O tablet da
maiores possibilidades ao discurso visual, igualando-o ao discurso verbal. E necessario
que autores dominem o repertorio iconografico, tornando-se capazes de propor formas
visuais de comunicar. Por sua vez, os designers precisam entender plenamente as
informacdes textuais, a fim de sintetiza-las em discursos visuais capazes de reduzir sua
complexidade. A falta de dialogo entre esses profissionais pde em risco a qualidade
didatica do hiperlivro.

A pesquisa evidenciou a limitacdo dos atuais métodos de design editorial,
alicercados nos métodos lineares de primeira geracao, para o design de hiperlivros. Esta
abordagem, que compreende o design sob uma perspectiva cartesiana e objetivista,

aparenta ser impropria para o design deste tipo de artefato: da-se elevada énfase na
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problematizacdo, pouca flexibilidade a exploragéo e a linearidade do modelo dificulta a
iteracdo entre as etapas.

Tablets e hiperlivros sdo tecnologias novas, consequentemente, € parco o
entendimento das possibilidades e limites que um projeto deste tipo de hipermidia pode
alcancar. Isto interfere na formulagéo do problema pois este depende das possibilidades
de como resolve-lo; é dificil definir um problema sem implicitamente ou explicitamente
referir-se a um conceito que o solucione (CROSS, 2000, p. 14). Nessas condigbes, 0
processo de design deve oportunizar a exploragdo técnica, retroalimentando estagios
previamente realizados. Logo, deve ocorrer de forma iterativa, pois pouco se conhece a
tecnologia e seu potencial. Insights raramente surgem de forma programada, e essas
oportunidades devem ser aproveitadas a qualquer estagio inconveniente em que se
apresentem (BROWN, 2009). A iteracdo é uma caracteristica comum ao projetar (CROSS,
2000, p. 7). Portanto, nao se justifica implementar um modelo linear sabendo que seréo
necessarias constantes e sucessivas iteracdes entre as etapas.

O processo de design do hiperlivito Amazdnia foi um processo mais de tentativa-e-
erro, aprendizado, investigacdo e experimentacdo do que a simples resolugcdo de
problemas, por meio da execucéo de etapas previamente conhecidas. Neste contexto, o
design thinking representou para esta pesquisa baseada na pratica uma trilha
metodolégica valida, pois encorajou a exploracédo do problema (o design de hiperlivros) e
instrumentalizou a atividade projetual (o design do hiperlivro), gerando resultados

criativamente superiores.
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/. Concluséo

Hiperlivros em tablets podem ser valiosos recursos educacionais. S&0 uma proposta
inovadora para o design de livros didaticos, superando antigas limitagdes dos livros
impressos:

- Hiperlivros podem ter seu conteudo atualizado. As atualizagbes vao desde
simples revisdes ortogréficas, até a correcdo de conceitos cientificos ou a
inclusao de novos capitulos e expansao da obra.

- Nos hiperlivros as formas visuais de comunicar sdo tdo valorizadas quanto o
texto. Por meio do uso intensivo de diversos recursos visuais, tais como imagens,
videos, animagdes, infograficos, modelos 3D, entre outros, este tipo de
hipermidia amplia a utilizacédo dos sentidos visuais e auditivos.

- A interatividade dos hiperlivros modifica o processo de absor¢cdo do conteudo
pelo usuario, tornando a experiéncia de consumo mais ativa e individualizada.
Isso distingue o tablet de outros artefatos educacionais utilizados em sala de
aula, como o livro didatico, lousa, lousa digital, computador e projetor (LIMA
FILHO; WAECHTER, 2013b).

- Hiperlivros podem ser mais acessiveis aos deficientes visuais. A partir dos
recursos do sistema operacional do tablet, ndo mais é necesséario uma edicao do
livro didatico especificamente em Braille para que este seja acessivel a usuarios
cegos. Logo, o tablet torna o projeto do livro didatico mais universal, abrangendo
um maior nimero de usuarios e suas deficiéncias.

Estes aspectos, portanto, qualificam os hiperlivios como a tecnologia mais
moderna no desenvolvimento de livros didaticos: sdo uma inovacao radical no design
deste artefato educacional, que nos ultimos séculos passou por inovagdes incrementais.

A pesquisa também demostrou o potencial e a utilidade dos hiperlivros no contexto
educacional, indicando resultados positivos a partir de seu uso em sala de aula. Os
hiperlivros melhoram a aprendizagem ao motivar os alunos, ajudar seu raciocinio,
aumentar seu interesse pela disciplina, estimular sua curiosidade, facilitar sua
compreensao e prender mais sua atencao.

Os hiperlivros motivam os alunos porque sdo uma tecnologia estimada por eles.
Esta motivacao estimulada pelas tecnologias educacionais tem efeitos positivos para o

problema da falta de interesse do aluno, que é a maior causa de evasao escolar no Brasil.



135
A motivagao também desperta a curiosidade dos alunos, colaborando na construcéo de
sua autonomia. Uma aprendizagem positiva depende de alunos motivados e
interessados, por isso, ao prender a atencdo do aluno e facilitar sua compreenséo, é
possivel que os hiperlivros colaborem neste sentido.

Nos hiperlivros, as imagens, infograficos, mapas e videos colaboram para que o
contetdo do livro esteja mais proximo da realidade, isto é, dao ao estudante uma ideia
mais concreta e menos abstrata do objeto de estudo. Esses recursos visuais séo
importantes instrumentos didaticos: Ihes competem prender a atengdo do aluno, provocar
emocgoes, despertar a curiosidade, estimular a criatividade e, sobretudo, ensinar.

O tablet € uma inovagédo tecnoldgica que altera as atuais bases produtivas e
competitivas do mercado de livros. Um maior nUmero de recursos visuais no projeto
grafico implica diretamente em maiores custos de impresséo. Isso determina fortemente
como se configura a visualidade dos livros didaticos impressos. O tablet rompe com essas
limitagbes produtivas: a adicdo de recursos visuais na obra ndo aumenta seu custo de
reproducao.

Para bem projetar as novas hipermidias educacionais, &€ preciso pdr designers e
autores trabalhando juntos, e nao de forma compartimentada e especializada, como é de
praxe atualmente na pratica profissional. A falta de dialogo entre designers e autores poe
em risco a qualidade dos hiperlivros didaticos. Essa aproximacao tende a gerar resultados
superiores.

Por fim, a pesquisa evidencia a limitagdo dos atuais métodos de design editorial,
alicercados nos métodos lineares de primeira geragéo. Indica-se, entdo, o design thinking
como abordagem metodolégica para o design de hiperlivros, por este oportunizar a

exploracao técnica e a iteracao entre as etapas.
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