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'NOs estamos apenas
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da era digital."

Nathalie Trutmann






PREFACIO

A questao do livro digital esta hoje num ponto similar a da
Televisao em suas primeiras décadas quando questionavamos se
substituiria o radio. Da mesma forma, sua evolugao vem toman-
do propor¢cées a medida que os direcionamentos tecnoldgicos
proporcionam facilidades a sua produgao. Nao podemos ignorar
o fato de a Internet estar cada vez mais acessivel e que com a
difusao dos tablets, celulares e demais eletronicos, as pessoas
estao sempre lendo mensagens nestes tipos de dispositivos, dei-
xando-as pouco mais acostumadas com o processo. Apesar dis-
so, aparentemente o livro impresso segue firme e forte, tendo sim
sua producgao reduzida por questodes relacionadas ao custo das
tiragens e da distribuigao, contudo sem dar muitos sinais de que
deixara de existir como midia tradicional.

O livro digital, neste caso, tem outra abordagem. E, na opi-
niao de muitos, notavel, prodigioso e extraordinario. Nestes ter-
mos é facil perceber que se trata de produto insigne, tao distinto
do outro quanto os estudos puderem alcancgar. Desde o dia que
foi criado, o livro digital jamais perdeu a capacidade de nos fa-
zer imaginar o quao longe poderia ir. Nesta obra, Bamam nos
felicita com uma pitada do design de livros didaticos digitais, o
principio de uma era profundamente revigorante. O assunto di-
reciona pensarmos em formatos, projetos, versoes, usabilidade
e na singularidade da experiéncia. E algo tdo interessante que
nos faz imaginar situagcoes muito além do que foi o pergaminho.
Permite-nos ultrapassar todas as fronteiras da experimentacao



encontradas na leitura tradicional, ja que pode vir acrescida de
enumeraveis possibilidades digitais, com interatividade, sons,
animacoes e videos. Desperta certa expectativa na maneira que
recursos multimidia poderiam enriquecer nossa percepgao. Aqui
Charles estreita a vontade do leitor de ir além. Podemos pensar
ainda que produzir um livro digital acaba sendo uma forma de
promover o desenvolvimento econdémico, se ponderarmos que
versoes on-line permitem que mais académicos tenham acesso
aos seus contelidos a custos muito mais acessiveis. Ora, se esta-
mos no inicio do processo, o que poderiamos esperar do livro digi-
tal quando estivermos um pouco mais avangados? Ele seria algo
muito diferente do que temos agora? Qual infinidade de outras
caracteristicas levara consigo? Serd mais interessante? Havera
regras distintas para defini-lo? Sao algumas das perguntas cujas
respostas, por hora, podem ser conjecturadas apenas. A presente
leitura nos coloca na diregao de entendermos as principais diretri-
zes, enumerando principios e descrevendo experiéncias que vao
desde a usabilidade até a avaliagao perceptiva com uma lista de
orientagdes acerca dos seus aspectos gerais.

Este é um caminho longo. Tem muita coisa pela frente e por
vir. As previsoes de um cronograma nao podem garantir o que vira
pela frente, apenas insinuam que pode ser ainda mais impactante
do que ja temos agora. Com as ferramentas ja disponiveis é pos-
sivel produzir verdadeiras obras de arte. E o futuro, bem aqui, bem
diante de nossos olhos. Inspire-se!

Natal, 17 de agosto de 2017

Andruchak é artista plastico, designere professor
do curso de design no Departamento de Artes da UFRN.



INTRODUCAO

Os dias atuais trazem grandes desafios para a educacgao, no
ambito dos livros didaticos, plenamente estabelecidos como uma
ferramenta segura para apoiar o ensino e aprendizagem e que tém
na sua versao impressa em papel um lugar solidamente fixado em
todos os programas educacionais. No entanto, o livro didatico en-
frenta dificuldades quando esbharra numa cultura do digital, da mo-
bilidade e do acesso a Internet plenamente presentes na vida dos
alunos dos nossos dias. Pensar o livro didatico formatado para tal
época é um desafio a ser encarado, pois, corre-se o risco de nao
tirar proveito de uma ferramenta que pode facilitar o engajamento
dos alunos, que pode motivar o prazer de aprender e trazer resul-
tados relevantes aos indices de aprendizado na esfera do Ensino
Médio. Essa obra, portanto, é motivada principalmente por uma
preocupagao concentrada na abordagem que envolve o design do
livro didatico para ser lido em tablets, que se traduz num foco inicial
no aluno, ou seja, num design centrado no usuario.

Desde a interferéncia de Johannes Gutenmberg na historia,
inventando uma maneira de replicar o conhecimento por meio de
cépias idénticas, acessiveis a qualquer pessoa com capacidade
de ler, as transformagoes sociais tornaram-se mais rapidas, fortes
e permanentes. O conhecimento popularizado, distribuido entao
em livros, tornou-se inevitavelmente libertador e, assim como a
educagao, percorreu a histéria sofrendo mudangas em suas abor-
dagens, mas sempre mantendo seu poder de esclarecer, iluminar
os horizontes nas realidades sociais.
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O livro impresso sofreu transformagoes das mais diversas,
desde a época do papiro até os dias atuais, passando por proces-
sos como impressao offset até a digitalizagao por escaneamento,
e, com o advento da Internet, principalmente, passou a ser con-
cebido como produto digital do inicio ao fim do seu ciclo, ou seja,
da diagramacao a distribuicao. Softwares de editoracao eletronica
substituiram os processos manuais de pasteup, de datilografia,
de montagem de caracteres em prensa e ampliagcao fotogréafica
analdgica. Eles agora geram arquivos totalmente digitais, rece-
bendo fotos e textos gerados em editores como Adobe Photoshop
e Microsoft Word para, entao, finalizar arquivos em PDF — Porta-
ble Document Format, o formato de arquivo digital mais comum e
acessivel na grande maioria das plataformas computadorizadas
de impressao gréfica.

Essa digitalizagao da industria do livro, pois o processo todo é
digitalizado (PINSKY, 2009), é facilitada pela rede mundial de com-
putadores e favorece o compartilhar de livros neste formato, e cres-
ce sem parar.

O livro digital, mais popularmente identificado como ebook,
passa a se popularizar e possibilita a criagao de um mercado para
disponibiliza-lo a partir da Internet, para as mais diversas formas
de acessa-lo. Os formatos do livro digital se proliferam atingidos
por diversos fatores, dentre eles uma busca por uma padroniza-
¢ao que nao acontece de fato, pois, muitos interesses estao por
trds desses assuntos, a exemplo de quem detera direitos de uso
dos padrdes. Desse conflito surgem varios formatos proprietarios,
como o Kindle da Amazon e o iBooks da Apple. Aquele direcionado
ao leitor, que aprecia mais a literatura, e este focado no universo
dos aplicativos, basicamente desenvolvidos para sua plataforma,
0i0S (que roda nos produtos da empresa como iPads e iPhones).
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0 livro aplicativo tem uma maneira prépria de desenvolvimen-
to, que busca inserir os recursos permitidos pelos dispositivos e
sistemas operacionais como, por exemplo, geolocalizagao, came-
ra fotografica e tela sensivel ao toque. Além disso, diferente do
ebook em PDF ou mesmo o Kindle da Amazon, o livio em formato
de aplicativo tem a peculiaridade de possibilitar ao usuario aces-
sos a recursos multimidia em seu conteudo: video, audio, slides
de fotos, acesso a Internet, redes sociais, cenas interativas, ani-
magcao, gravagao de voz, narragao guiada, glossario instantaneo,
controle de pais, entre outras. O desempenho do livro aplicativo
depende do dispositivo de leitura, o qual deve dispor de proces-
sador adequado ao bom desempenho dos recursos inerentes ao
equipamento.

Desde 2010, dispositivos mdveis passaram a fazer parte do
dia a dia de empresarios, estudantes e curiosos em geral, quando
o iPad foi langado pela Apple. Apesar de muito antes ja existirem
dispositivos como este, a aceitagao foi imediata devido a dois
fatores: acesso a Internet e processamento de dados otimiza-
dos. Gragas a mobilidade, acesso a Web e com a uma poténcia
comparada a de notebooks possibilita acesso a muitos recursos
e permite uma mobilidade que os computadores portateis até en-
tao nao viabilizavam. Praticamente todos os fabricantes de com-
putadores passaram a criar suas alternativas para o mercado,
elevando as vendas e diminuindo os custos para o consumidor
final. Devido aos fatores ja citados, tais aparelhos tornaram-se
ferramentas convenientes ao ensino/aprendizado pois, segundo
a UNESCO, dispositivos como tablets e smartphones ja sao utili-
zados por alunos e educadores em todo o mundo, facilitando a
aprendizagem de maneiras novas e inovadoras (UNESCO, 2013).
A presencga de tecnologia na sala de aula é um quesito discutido
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em todos os ambientes educacionais e tem sua necessidade atri-
buida a um alunado que, muitas vezes, em disparidade com os
educadores, utilizam tecnologias atuais, em seus smartphones e
tablets com total desenvoltura. Para eles é natural manusear es-
tes dispositivos para fazer pesquisas, acessar videos, fotografar
e, claro, interagir nas redes sociais.

E essencial entender como o usudrio, aluno, absorve o livro
didatico digital disponibilizado em tais aparelhos. Centrando no
aluno o foco do design, a partir de um levantamento da sua expe-
riéncia com o manuseio do livro no dispositivo, Deve-se procurar
entender o que atrai e prende a tecnologia ou o que afasta, repri-
me uma boa experiéncia com o manuseio do livro neste formato.

'E preciso pensar a partir
do ponto de vista do
usuario.”

Donaldo Norman

O livro didatico digital aprimora a experiéncia do usudrio/
aluno, pois, ele encontra nesta ferramenta um recurso auxiliar da
sua aprendizagem, contextualizada com o que ele assimila no
seu cotidiano de sala de aula e fora dela. E necessario citar que o
curriculo educacional para este tipo de abordagem precisa estar
alinhado com as Diretrizes tanto do Programa Nacional do Livro
Didatico - PNLD quanto da UNESCO, o primeiro como programa
governamental brasileiro que aborda o controle de construcao de
curriculo, e 0 segundo como observatdrio mundial deste quesito.
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Ambos ja desenvolveram politicas que incluem aprendizado mo-
vel em suas principais preocupacgoes.

Esta obra foi estruturada iniciando com um apanhado
tedrico sobre o livro, sua transformagao em digital, um levanta-
mento sobre definicdes e formatos digitais do livro eletrénico.
Buscamos contextualizar neste topico a presenca e importancia
de dispositivos méveis na educacgao, levando em conta orienta-
¢oes da UNESCO e do PNLD, e o aprendizado multimidia, pela
lente da Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia de Richard
Mayer, psicélogo da Universidade da Califérnia, e da Teoria da
Carga Cognitiva, desenvolvida John Sweller, psicélogo educacio-
nal a Universidade de Adelaide, nos Estados Unidos. Abordamos
a importancia dos testes de usabilidade, no formato de avalia-
¢ao cooperativa, de maneira que o aluno participe ao maximo no
teste de usabilidade e, dessa maneira, uma gama maior de apon-
tamentos possam ser listados, de acordo com as categorias do
questiondrio de satisfagao, a saber itens que envolvem ajustes na
escolha, criagao e visualizagao de multimidia; itens que envolvem
melhoria do aprendizado do ponto de vista da facilitagao do de-
sign; ajustes quanto a interface grafica e aos aspectos gerais da
interagao com o livro didatico digital.

De fato, o livro didatico digital € uma ferramenta atraente, ali-
nhada com o que os alunos vivenciam no seu cotidiano e que,
caso os cuidados com o design dos aplicativos, a usabilidade, a
ergonomia informacional e a escolha adequada do conteido mul-
timidia forem devidamente tomados, o Livro Didatico Digital sera
um instrumento facilitador do aprendizado.
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NOTA

Este livro surgiu da pesquisa de mestrado desenvolvida pelo
autor, onde focou a experiéncia que os alunos de nivel médio tém
no uso do livro didatico digital. Ele é focado no ergodesign, no am-
bito da interagdo humano-computador, partindo do pressuposto
de Norman (2006) de que €é preciso pensar a partir do ponto de
vista do usuario. Com isso em mente, a pesquisa envolveu alunos
do IFRN, dando a estes acesso a um livro didatico digital embar-
cado em iPad, para entao realizar uma pesquisa da Experiéncia
do Usudrio e procurar entender, em termos de design de interface
e da interagao, quais quesitos poderiam contemplar melhorias
para a construcao de solucoes didaticas para o livro digital.
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0 livro no formato tradicional que conhecemos,
Impresso em papel, € um meio estabelecido e com-
pletamente aceitdavel em praticamente todas as
culturas, tornando-se o veiculo primordial para a
transferéncia de conhecimento através da leitura.
Embora a versao histérica mais simplificada conta
gue o autor do primeiro livro impresso seja Johan-
nes Gutenberg, outros autores atribuem aos chine-
ses a autoria da invencgao do livro e alguns dedicam
a invengao aos egipcios.

Segundo Andrew Haslam, professor de design da Universi-
dade de Kingston, na Inglaterra, o livro é a forma mais antiga de
documentagao. Ele registra o conhecimento, as ideias e as cren-
¢as dos povos e sua histoéria esta intimamente ligada a histéria da
humanidade. Os antigos egipcios usavam as largas folhas planas
de palmeiras para nelas escrever, iniciando uma transformagao
da matéria com intuito de adequa-la a escrita mais precisa. Os
papiros eram plantas que, apds triturados os seus talos, entrela-
¢ados e secos, formavam uma superficie propria para a escrita,
nao em forma de paginas como conhecemos hoje, mas em rolos,
colando os papiros um no outro e entao enrolando em formato ci-
lindrico, recebendo mesmo nome da planta (HASLAM, 2007, p. 6).
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FIGURA 1 - Secgao do Livro dos Mortos no Papiro de Nani c. 1040 a.C.—945 a.C.

Fonte: Biblioteca da Universidade de Chicago (2015)

Um outro anteparo para a escrita de livros foi o codex de
pergaminho, que era basicamente extraido da pele de animais
(principalmente do carneiro). O nome originou-se como possivel
derivagao de Pérgamo, antiga cidade grega, por volta de 197-158
a. C., onde a técnica foi inventada. E também nesta época que o
livro passa a se parecer mais com a sua versao atual, pois, a partir
do trabalho dos juristas romanos, comegou-se a dobrar o perga-
minho, criando assim a nogao de paginas. Com isso, a leitura tor-
na-se mais funcional e agradavel (DARNTON apud GONGCALVES,
2011, p. 26).

Tanto as criagdes em papiro quanto em pergaminho eram
praticas artesanais, replicadas manualmente, o que tornava o
processo de duplicagao excessivamente demorado. Essa proble-
matica comega a mudar com a invencao dos tipos moveis, que
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permitiam a impressao de varios livros, de forma igualitaria, basi-
camente através da imersao de tipos (letras) em tinta e pressio-
nada contra o papel. O primeiro registro da técnica acontece na
Coreia com a impressao de um livro datado do ano de 1377, que
exibe a informacao de ter sido impresso com tipos moéveis fundi-
dos em moldes de areia, como relata Haslam (2007).

Em 1455, o inventor e grafico alemao Johannes Gutenberg,
produziu o primeiro livro impresso usando os tipos méveis de me-
tal, montados de maneira a serem encaixados numa maquina de
impressao. O processo realizado por Gutenberg teve como resul-
tado aimpressao de uma Biblia impressa em estilo gético alemao,
no total de dois volumes, contendo 1.282 paginas. Cada pagina
continha entre 400 e 500 pecas de tipo (SANTOS, 2012, p. 26).

FIGURA 2 - Biblia de Gutenberg.

Fonte: Biblioteca Publica de Nova York. Autor. NYC Wanderer (Kevin Eng). (2015)
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De acordo com Haslam (2007), apesar do surgimento do radio,
televisao e o telefone, que apresentaram novos meios de comunica-
¢ao, o livro, juntamente com seus derivados (jornais, revistas e diver-
sos tipos de periddicos) permaneceu como a principal forma escrita
de comunicagao de massa.

Conforme o Dicionario Houaiss (1999), livro é uma "colegao de
folhas de papel, impressas ou nao, reunidas em cadernos, cujos dor-
so0s sdo unidos por meio de cola, costura etc., formando um volume
gue se recobre com capa resistente” (HOUAISS, 2009, p.1190). Ha a
definicao de livro feita pela UNESCO em 1964, que diz: “livro é uma
publicagao impressa e nao periddica de pelo menos 48 paginas, ex-
cluindo as capas, colocada a disposicao do publico (FLATSCHART
apud UNESCO, 2013, p. 13)", e ainda outra da ABNT, de 2016, para ndo
se estender a tantas outras, afirmando que “livro é uma publicacao
nao periddica que contém acima de 49 paginas, excluindo as capas,
e que é objeto de Numero Internacional Normalizado para Livros
(ISBN) (FLATSCHART apud UNESCO, 2013, p.14)". Tais definicdes
apontam para uma certa dissonancia com os dias atuais, quando
livros sao disponibilizados em tantos formatos e dispositivos (sain-
do da versao em papel) que, segundo Flatschart (2013), estas defini-
¢cOes tornam-se obsoletas se encaramos o livio como sendo conteu-
do totalmente desvinculado de seu suporte fisico.
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A VERSAO DIGITAL DO LIVRO

Com a invengao da tecnologia digital o tempo para que um
meio se torne obsoleto diminuiu radicalmente. A migragao do livro
saindo do pergaminho para o papel demorou cerca de mil anos, o
que parece nao apenas inaceitavel no mundo de hoje, mas que, de
fato, constata-se na quantidade de meios criados para a entrega do
livro para leitura. E insuficiente, hoje em dia, manusear a informa-
¢ao apenas em suporte fisicos, impressos.

A transicao do livro para o meio digital se da de maneira ine-
vitavel na cultura moderna pois, segundo Levy (1999) as imagens,
as palavras, as construgoes de linguagem se entranham nas almas
humanas, fornecem meios e razdes de viver aos homens e suas
instituicoes, sao recicladas por grupos organizados e instrumen-
talizados, como também por circuitos de comunicagao e memo-
rias artificiais (LEVY, 1999, p. 22). A comunicagao, quando abraga
a tecnologia digital, passa a interferir na produgao de livros assim
como em tudo o mais em sua volta, modificando nao apenas pro-
cessos de fabricagao, armazenamento e logistica, mas inclusive a
maneira como as pessoas interagem com novos meios. Segundo
Mafra e Coscarelli (2013, p. 901), as Novas Tecnologias da Comuni-
cacgao (NTICs) tém influenciado toda a sociedade com presenca e
frequéncia cada vez maior, permitindo que a comunicagao entre as
pessoas acontega em diferentes formas de manifestagao, a exem-
plo das redes sociais. O condutor que permite essa expansao é a
Internet.

Com a Internet, que nao respeita limites geograficos, tornou-
-se facil compartilhar arquivos, comunicar-se e distribuir conteu-
dos que agora migram dos meios analégicos para o digital. Em-
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bora os tipos de arquivos digitais tenham surgido bem antes da
Internet, é com ela que eles encontram um ambiente natural para
se espalhar. E importante aqui citar a diferenca entre a Internet e
a Word Wide Web (WWW ou Web), aquela que usamos em nivel
estrutural e esta em nivel informacional.

E na World Wide Web (Web) que a digitalizacao de livros en-
contra a sistematica perfeita para sua propagagao, uma opor-
tunidade de se transformar de algo milenar, com corpo firme e
sélido, em virtual, acessivel e, acima de tudo, multiplataforma,
acompanhando a humanidade em tempos formatados pela co-
municagao digital.

A Internet passou a ser também o meio de comunicagao na
industria do livro tradicional, permitindo a agilidade no processo
produtivo, na medida em que une o autor, a editora e a grafica
na engenharia desse processo. Uma simples percepcao mostra
o quanto o livro ja é digital ha anos: basta notar que do momento
em que o autor envia o original a editora, até esta remeter para a
grafica, tudo é digitalizado, sequndo Pinsky (2013, p. 17). A altera-
¢ao na mecanica produtiva na industria do livro também interfere
na vida do leitor que passa a ter acesso aos formatos de livros
em arquivos digitais que podem ser acessados nos mais diversos
meios aos quais ele tem acesso: computadores, smartphones,
TVs inteligentes, e-readers , tablets etc.

Apesar de nao haver consenso, o surgimento do livro em for-
mato digital tem inicio um pouco antes de Tim Berners-Lee inven-
tar a Web, com o projeto MEMEX (Memory Extender) do cientista
americano Vannevar Bush, em 1945, num artigo publicado no jor-
nal The Atlantic Monthly.

O sistema Memex proposto por Bush (1945) era um disposi-
tivo no qual a pessoa pudesse guardar todos os seus livros, re-



vistas, jornais, fotos e correspondéncias, e consulta-los de forma
rapida e flexivel, como se fosse uma extensdo de sua memoéria. O
armazenamento das informacdes seria feito em microfichas, mi-
crofilmes ou fitas e 0 acesso a essas informagdes seria mecani-
co e através de indices. Dois itens quaisquer seriam codificados
para associagao através de uma trilha, que poderia ser gerada e/
ou manipulada pelo sistema. O acesso as informacgdes seria feito
através de uma tela de televisdo munida de alto-falantes. Além dos
acessos classicos por indexag&o, um comando simples permitiria
ao usuario criar ligacdes independentes de qualquer classificacao
hierarquica entre uma dada informagéo e uma outra. Uma vez es-
tabelecida a conexéo, cada vez que determinado item fosse visua-
lizado, todos os outros que tivessem sido ligados a ele poderiam
ser instantaneamente recuperados, através de um simples toque
em um botdo. (ARAYA; VIDOTTI, 2010, p. 30)

MEMEX in the form of a desk would instancly bring files and material on any subject
to the operator’s fingertips, Slanting translucent viewing screens magnify supermicro-
film filed by codc numbers. At left is a mechanism which auromasically photographs
longhand notes, pictures and letters, then files them in the desk for future reference,

AS WE MAY THINK courimuen

FIGURA 3 - MEMEX: projeto original de Vannevar Bush.
Fonte: Wired Magazine, (1997)



FIGURA 4 - MEMEX criado por Trevor Smith com base no projeto de Vannevar
Bush.
Fonte: MEMEX #0071 (2015)

Segundo Pinsky (2013, p. 29) o livro ndo é mais um objeto,
mas sim um conteudo a ser “amoldado” em diferentes formas, rea-
linhando-se aos dispositivos que o carregam, saindo do formato
fechado, previamente definido pela editoragao e disponibilizados
em prateleiras de livrarias.

0 livro em formato eletrénico ou digital, ou e-book, passou ain-
da por outras etapas, como por exemplo o Dynabook, uma espécie
de livro dinamico predito pelo cientista da Xerox Corporation, Allan
Kay, que previu o surgimento desse dispositivo por volta dos anos
1990.

No ano de 1996 é langado o Data Disc pela Sony, um dispo-
sitivo medindo mais ou menos 14cm x 10cm que continha uma
tela de cristal liquido, inserindo um pequeno disco laser, tinha-se
acesso a um grande numero de ilustragoes e livros. No Data Disc
havia uma colegao de obras consideradas importantes como ver-
soes digitais de Shakespeare e a Biblia Sagrada. O Data Disc tinha
uma boa vantagem em relagao ao Dynabook pois, segundo Silva e
Bufrem (2001, p. 4), existia um programa de busca, que permitia es-
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pecificar a palavra ou palavras que se desejaria encontrar no texto,
mostrando o resultado, o trecho encontrado na tela.

0 marco histérico mais aceitavel como ponto de partida para
a criagao do e-book, no entanto, acontece com o Projeto Gutenberg,
uma iniciativa voluntaria liderada por Michael Hart, que, em 1971,
passou a digitalizar obras culturais e livros, em sua maioria de do-
minio publico. Hart digitalizou a Declaragédo da Independéncia dos
Estados Unidos, que passou a ser a primeira obra a ser disponibili-
zada eletronicamente pelo projeto (ALMEIDA; NICOLAU, 2013, p. 5).
O Projeto Gutenberg tem o objetivo de disponibilizar cépias digitais
de publicagdes enquadradas como dominio publico em diversos
paises, que possam ser acessados na maioria dos computadores e
dispositivos de leitura. Atualmente, o acervo contempla aproxima-
damente cerca de 50 mil e-books gratuitos para download e atua em
diversos paises, inclusive os de lingua portuguesa.

0 temo digital se relaciona honestamente com os dados infor-
matizados que dao forma ao conteldo, através de sua digitaliza-
¢ao, ou seja, a transformagdo do mesmo em software. A respeito
da definicao atual de e-book, parto do pressuposto defendido por
Flatschart (2013), que utiliza o termo “livro digital” a despeito de
“livro eletronico”, pois, “o dispositivo pode ser analégico, mas a in-
formacao que ele manipula, processa e |é é digital (FLATSCHART,
2013, p. 13)".

A seguir, algumas definigoes sobre livro digital com aborda-
gem mais contemporanea.

De acordo com Gruszynski (2010),

O termo é uma abreviagao de eletronic book
(livro eletronico ou livro digital). Indica, em

principio, a versao eletronica de um livro



impresso que pode ser lido por meio de um
e-reader (eletronic reader), um computador —
inclusive personal digital assistants (PDAs)
— ou outro dispositivo que permita acesso a
dados digitais, como alguns celulares (GRUS-
ZYNSKI, 2010, p. 427).

O National Information Standards Organization — NISO, em pu-
blicagdo de 2013 diz que ebooks séao

Documentos digitais, licenciados ou nao, em
gue o texto pesquisavel é prevalente, e que
pode ser visto como uma analogia a um livro
impresso (monografia). O uso de e-books &,
em muitos casos dependentes de um dispo-
sitivo dedicado e/ou um leitor especial ou
software de visualizagao (NATIONAL INFOR-
MATION AND STATISTICS, 2013, p.17).

Na descricao na NISO é apontado a dependéncia que o livro
digital tem de um dispositivo de leitura. Isso acontece, pois, o arqui-
vo digital precisa ser embarcado, encapsulado em algo que possa
decodificar seus dados e disponibilizar visualmente a informagao
ao leitor. Diferente do que acontece com o livro impresso que, em si
mesmo, constitui-se um exemplar.

Livros digitais estao presentes num momento importante em
que a educacgao recebe a interferéncia das novas tecnologias, de
novos costumes e de uma cultura rodeada de recursos e conteu-
dos digitais disponibilizados via aparelhos méveis, nos processos
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de compartilhamento de experiéncia e no conhecimento baseado
em rede. Numa tendéncia global apontando para uma maior pre-
senca de publicagbes digitais no mercado, é possivel deduzir um
impacto relevante nos meios de ensino, na escola, no ensinar e
aprender.

FORMATOS DE LIVROS DIGITAIS

Os livros digitais sao desenvolvidos em diversos formatos, e
nao ha um acordo formal que sirva de padronizagao, para orien-
tar uma determinada extensao de arquivo, fazendo com que uma
ampla, porém homogénea, disponibilizagao de produtos digitais
chegue as pessoas sem tantas limitagoes trazidas por tipos de
dispositivos, plataformas e sistemas operacionais diferentes.

PDF - PORTABLE DOCUMENT FORMAT

O formato de arquivo que trouxe uma sensagao de unifor-
midade multiplataforma na area da computagao foi o PDF. De-
senvolvido pela Adobe Systems em 1993, o Portable Documento
Format surgiu como uma maneira de compartilhar arquivos entre
plataformas que, diferente das limitagdes dos documentos de la-
yout formatado até entao, garantia que tal documento mantives-
se sua formatagao visual em qualquer computador onde fosse
aberto. Em 2008, o formato PDF foi entregue a ISO na versao 1.7,
para controle de especificagao de versao a partir de entdo. Segun-
do A 1SO 32000-1:2008,

O objetivo do PDF é permitir aos utilizadores trocar e visuali-
zar documentos eletronicos de maneira facil e confiavel, indepen-
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dente do ambiente no qual eles foram criados ou o ambiente no
qual eles sdo visualizados ou impresso (IS0, 2008, p. vii).

A utilizagao de arquivos PDF abriu a possibilidade de trans-
mitir livros por e-mails e downloads a partir de paginas na Inter-
net. Além disso, ele tornou-se padrao na geragao de arquivos de
impressao na industria gréfica, através do PDF/ X1a, indicado
como modelo para fechamento de arquivo pela maioria das gra-
ficas, pois tem ajustes adequados para a composic¢ao de cor de
impressao e manutencao da qualidade de fontes e imagens.

Duas grandes vantagens do livro em PDF podem ser con-
sideradas desvantagens, quando acessado em dispositivos
moveis, quais sejam, a fidelidade ao projeto grafico e a manu-
tengao do comportamento do arquivo em qualquer dispositivo
(FLATSCHART, 2013, p. 23). Isso faz com que os arquivos nédo
se ajustem as tantas resolugoes de telas disponiveis, causando
desconforto na leitura, dependendo do tamanho da tela.

0 EPUB, abreviagao para Eletronic Publication, foi desenvol-
vido para atender a necessidade crescente de padronizagao de
conteldo editorial como livros e revistas. Essa padronizagao se
baseia no conceito de Web Standards, utilizado na construgao
de solucbes para websites e demais contelidos a serem aces-
sados via WWW. Segundo o International Digital Publishing Forum
(IDPF),

EPUB é o formato padrao de distribui¢cdo e intercambio de
publicagdes digitais e documentos baseados em Web Stan-
dards. Ele define um meio de representar, embalar e codificar
contetido Web estruturados e semanticamente reforgado - in-
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cluindo XHTML, CSS, SVG, imagens e outros recursos - para dis-
tribuicdo em um formato de arquivo Unico (IDPF).

O EPUB foi criado para substituir o formato OEB — Open
e-Book, em meados de 2007, apresentando-se como um formato
mais versatil para criagao e distribuigao de livros digitais. Ao fa-
zer uma leitura de um livro em EPUB, Spalding relata que

Diferentemente do PDF, que é lido pelos aparelhos como uma
imagem fechada, um arquivo EPUB tem cada letra reconhecida,
0 que permite ao leitor configurar tipo e tamanho da fonte, fazer
anotagoes, copiar um texto, consultar determinada palavra no di-
cionario ou fazer buscas dentro do livro (SPALDING, 2012, p. 77).

A ultima versao do formato EPUB é a 3.0.1, atualizada em
2014, que traz melhorias em relagédo a versao 2.0, a versao que
popularizou o formato. O IDPF define, no EPUB 3.0.1, especifica-
¢cbes que pretendem dar um salto nas caracteristicas do forma-
to para concorrer inclusive com desenvolvimento de aplicativos.
Inspirada nas possibilidades do HTML5, segundo Flatschart, a
atualizacao do formato permite solugoes que dao uma nova vida
ao conteudo: plasticidade, organicidade, modularidade, interativi-
dade e ubiquidade (FLATSCHART, 2013, p.48).

Até meados de 2017, as principais implementagdes da ver-
sao sao:

«  Software livre e de cédigo aberto;

+  Conteudo de layout fluido ou fixo;

+ Conteudo construido em HTML (XHTML na versao para

EPUB 3);

+  Permite o uso de imagens rasterizadas (JPG, PNG) ou ve-

torial (SVG);

+ Metadados incorporados;

+  Apoio a Gestao de direitos digitais, como DRM (Gestao de



Direitos Digitais);

+ Permite a criagao de estilos CSS (lista de Estilo em Cas-
cata);

+ Permite a inclusado de contetido de audio e video (depen-
dente do programa e aparelho de leitura);

+ Permite a inclusao de scripts em Javascript (dependente
do programa e aparelho de leitura);

« Media Queries: possibilita o ajuste do layout (responsivi-
dade) a partir da verificagao automatica da resolugdo/forma-
to do dispositivo de leitura;

+ Acessibilidade: a nova estrutura baseada em HTML5 fa-
cilita a leitura por dispositivos provedores de acessibilidade
(leitores de texto).

Estas caracteristicas do EPUB sdo muito importantes para o

mercado atual de livros digitais, e é por isso que ele tem avanga-

do para se tornar um padrao reconhecido e muito utilizado pelas

editoras.

MOBI E KF8

Desenvolvido pela Amazon, a maior empresa do mundo no

ramo de livros, o formato MOBI (.mobi) foi por um longo tempo o

padrao dos livros digitais da empresa, disponibilizados para lei-

tura através do seu e-reader, o Kindle, desde sua primeira versao.

Os livros criados na extensao mobi apresentam como principais

caracteristicas, de acordo com Duarte (2010, p. 11):
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+ Formato aberto;
* Insergao de DRM;
+ Uso de imagens;



+ Uso de tabelas;

+ Conteudo de layout fluido;
+ Permite anotacoes;

+ Permite marcagoes.

Porém, a Amazon aderiu a necessidade de oferecer um for-
mato de arquivo mais flexivel e atual, atendendo a demanda de
contelido mais rico para experiéncia do leitor. Dessa maneira, em
meados de 2015 foi langada a extensao KF8 (Kindle Format 8) que,
de acordo com Pinheiro (2011), permitira aos editores produzir
de forma facil livros ilustrados, histéria em quadrinhos, graphic
novels e outros tipos de contetidos que exijam graficos muito ela-
borados (2011, p. 21). As vantagens do KF8 sdo basicamente as
mesmas apresentadas pelo EPUB 3, as quais se baseiam nos be-
neficios do HTML5 e do CSS3, a saber (AMAZON, 2015):

* Suporte a HTML5;

« Capitulares;

+ Suporte a CSS3;

+  Texto Pop Up (interatividade em camada);

« Layout fixo;

+ Kindle Panel View (controle de roteiro de leitura);

+ Fontes embutidas.

IBA: IBOOKS AUTHOR

Em meados de 2010 a Apple, fabricante americana de com-
putadores Macintosh e do iPhone, colocou no mercado o iPad e,
junto com ele um aplicativo chamado iBooks. Este aplicativo, ba-
sicamente um leitor de EPUB para o iPad, iPhone e iPod Touch,
foi oferecido pela empresa para competir com tantos outros de
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varias empresas ja disponiveis a época. Porém, aqui falarei da
extensao .IBA, gerada no iBooks Author, o aplicativo da empresa
capaz de criar livros digitais multimidia.

0 iBooks Author, de acordo com o fabricante, é um aplicati-
vo para sistema operacional OSX para criagao de livros interati-
vos multimidia, que podem ser visualizados através do iBooks no
iPhone (smartphone), iPad (tablet) ou Mac (computador)(APPLE
INC., 2015). O iBooks, desde sua primeira versao, tem se mostrado
altamente robusto, tendo como finalidade nao apenas criar livros
eletronicos, mas, fazé-lo com proposta altamente rica em intera-
¢ao e recursos multimidia: videos, audio, recursos 3D, HTMLS5 via
widgets, interagao com o Keynote etc.

Porém o iBooks Author tem algumas limitagdes, segundo
Flatschart (FLATSCHART, 2013, p. 52):

« Compativel apenas com dispositivos da Apple;

+ Comercializagao exclusiva pela iBookstore;

+ A produgao e o envio dos arquivos exigem uma maquina

com plataforma Mac.

Apesar de ser um aplicativo gratuito, estas limitagdes colo-
caram os livros em .iba numa ilha, com producao e distribuicao
engessados. Apesar disso, a contribuicao da Apple para o mer-
cado editorial tem sido relevante, pois os livros digitais criados
com a ferramenta sdo, em sua grande maioria, ricos em intera-
¢ao e dispoem de layouts pré-instalados com design profissional.
Essa visao da empresa criou uma oportunidade imediatamente
aproveitada: o direcionamento do iBooks Author para o desenvol-
vimento de livros didaticos, os quais exigem bem mais da produ-
¢ao do que simplesmente aplicar um texto corrido para leitura,
pois necessitam de mais multimidia e mais cuidado pedagdgico.
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Dentre os beneficios oferecidos pela extensao .iba na ver-
sao atual (2.4), podemos citar.

« Templates: o aplicativo disponibiliza varios modelos de
arquivos, o que favorece a leigos criarem livros com design
minimamente agradavel;
+ Arrastar e soltar. o recurso drag and drop facilita a mon-
tagem da publicagao, pois nao é preciso digitar codigos ou
selecionar menus através de caminhos extensos;
+ Fontes customizadas: é permitido utilizar fontes do sis-
tema nas publicagoes, que ficam protegidas na visualizagao
da leitura;
«  Widgets: Sao pequenos programas que permitem inserir
novos recursos aos livros. Por meio deles pode ser acrescen-
tado: video, dudio, elementos 3D, galerias de imagens obede-
cendo ao toque, pop-over (elementos flutuantes) etc;
«  Voice-over: recurso de acessibilidade que |é o texto dos
livros.

MEC/DAISY

O formato Daisy foi desenvolvido em 1994 por iniciativa do
Daisy Consortium, uma iniciativa global sem fins lucrativos vol-
tada a padronizagao e divulgagao de solugoes de publicagao as-
sistivas. De acordo com o Daisy Consortium, os livros formatados
em DAISY (Digital Accessible Information System) podem ajudar
alunos de qualquer idade, pois (DAISY, 2015):

+  Eum padrao internacional aberto;

+ Permite a criagdo de Livros Falados Digitais com texto,

audio e imagens sincronizados;

+ Prové uma experiéncia de leitura acessivel e navegavel;
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+ Gravagoes em audio podem ser realizadas com narra-

¢ao profissional ou amadora, ou geradas através de sinte-

tizadores;

+ Suporta saida em Braile;

+ Permite ajuste de caracteres;

A norma ANSI/NISO Z39.86-2002, na qual o Daisy se orienta,
cria as recomendagoes para o livro digital falado (Digital Talking
Book - DTB) e,

Segundo a NISO,

estabelece especificagdes para livros fala-
dos digitais (DTBs) para cegos, deficientes
visuais, deficientes fisicos, com dificuldades
de aprendizagem, ou leitores com recurso de
impressao desativado. Sua finalidade é ga-
rantir a interoperabilidade entre as organiza-
¢oes de servigos e fornecedores que ofere-
cem sistemas de conteudo e de reprodugao
para este publico (NISO, 2002).

Os arquivos de livros falados, os fluxos, pro-
cessos de transformacao, e tocadores tem
sido planejados para apresentar seu con-
teudo a pessoas com uma ampla gama de
habilidade e deficiéncias. Eles sdo projeta-
dos para permitir a apresentagao de outras

formas de impressao convencional, devido a



falta de acesso aos documentos impressos

para esses usuarios (NISO, 2002).

Visando uma solugao brasileira para livros digitais aces-
siveis, o Ministério da Educagao orientou, a partir do edital
01/2013 (Programa Nacional do Livro Didatico - PNLD 2015), o
uso do Daisy, para possibilitar acessibilidade aos livros didati-
cos em versao digital. Segundo o edital, os editores participan-
tes da selecao sao obrigados a converter suas obras aprovadas
no programa para versao MecDaisy (BRASIL, 2014). Ainda se-
gundo o edital do MEC, algumas exigéncias sao elencadas para
que as editoras tenham suas obras MecDaisy aprovadas. Dentre
elas, destacamos:

+ Deve ser apresentado em DVD;

+ Deve ser produzido exclusivamente para leitor MecDaisy;

+ Deve corresponder a obra impressa;

+ Deve apresentar o conteido em ordem definida pelo edital.

0 formato MecDaisy tem, portanto, um objetivo muito especi-
fico que, segundo o Ministério da Educacao é

Promover a acessibilidade, no ambito do
Programa Nacional Livro Didatico — PNLD
e Programa Nacional da Biblioteca Escolar
- PNBE, assegurando aos estudantes com
deficiéncia visual matriculados em escolas
publicas da educacgéao basica, livros em for-
matos acessiveis (BRASIL, 2015).
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Dessa maneira, o MecDaisy busca aplicar regras de acessi-
bilidade na produgao de livros que possam ser disponibilizados
para a rede educacional publica brasileira.

LIVRO APLICATIVO

Os livros criados para funcionarem como aplicagdes, ou
APPs (de Application) se destacam dos outros formatos principal-
mente por serem desenvolvidos para plataformas/sistemas ope-
racionais e dispositivos determinados, obedecendo guidelines de
fabricantes de dispositivos, como iOS (Apple) e Android (Google).
Apesar da visivel limitacdo a um Unico sistema operacional, se-
gundo Flatschart (2013), o Livro Aplicativo pode extrair do siste-
ma para o qual ele foi desenvolvido uma série de recursos extras
que amplificam seu poder de comunicagao (FLATSCHART, 2013,
p. 53).

Os aplicativos estao em todo lugar, em smartphones e tablets,
seja qual for o sistema operacional que o permite operacionali-
zar dados, passando pelos computadores de mesa, nos modelos
atuais de televisores, nos reldgios (smartwatches), pulseiras inte-
ligentes e muito mais. O dicionario Houaiss (1999) diz que apli-
cativo é um programa de computador concebido para processar
dados eletronicamente, facilitando e reduzindo o tempo de execu-
¢ao de uma tarefa pelo usudrio (HOUAISS, 1999, p. 160). O papel
do aplicativo &, portanto, facilitar o uso da informacao, a sua leitu-
ra, a sua apropriagao.

0 quadro 2, abaixo, retne as definigdes de App numa aborda-
gem voltada para o livro no formato digital:

40



DE ACORDO COM DEFINIGAO DE APP

Designa um software aplicativo ou aplicagdo conce-
(PINHEIRO, 2011, p.7) | bido normalmente para dispositivos maéveis (tablets
e smartphones).

Programa de computador, notebook, smartphone ou

PROCOPIO, 2013
( ) tablet.

(...) programas, que funcionam em dispositivos ele-
tronicos pessoais, como tablets e smartphones, e
utilizam os recursos de tais dispositivos para pro-
mover interatividade ao contetdo. Por exemplo,
mecanismos normalmente usados para jogar games
eletronicos passam a ser utilizados no contetdo dos
e-book apps e tornam a experiéncia da leitura dife-
renciada

(MELLO, 2012, p. 445)

QUADRO 2 - Definigoes de App do ponto de vista dos livros digitais.
Fonte: Elaboragao prépria, 2016.

Dessa maneira, quando livros digitais sao desenvolvidos
para serem embutidos em aplicativos, utilizando os recursos dos
dispositivos para potencializar a experiéncia da leitura, enrique-
cendo-a com multimidias, interagoes e ubiquidade eles recebem
adenominacgao de Book app (FLATSCHART, 2013, p. 53), Enhanced
Book (MELLO, 2012, p. 446), Livro-aplicativo (PROCOPIO, 2013)
dentre outras. Para resumir as definicbes a um termo simplifica-
do, Procépio diz que formato de aplicativo é aquele criado para
que o conteudo rode nativamente em um programa desenvolvido
com base em uma linguagem de programacao (PROCOPIO, 2013).
O termo nativo aqui aplicado significa que o contetido sera aces-
sado em determinado tipo de plataforma, portanto, devera ser de-
senvolvido com sistema e processos pertencentes a determinada
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empresa, como Google (para ser lido em dispositivos rodando An-
droid), Apple (para serem lidos em dispositivos rodando iOS) ou
Amazon (para ser lido em Kindle), por exemplo.

Alice was a little startled by

seeing, the Cheshire-Cat

sitting on a bou 2 tree 2
few vards off, The Cat only

grinned when it saw her.

Cheshire-Puss,” began Alice, 88
rather timidly, “would you
please tell me which way |

ought to go from here?

FIGURA 5 — Alice For The iPad.

Fonte: Itunes.

O livro aplicativo mostrado na figura 8, Alice For The iPad,
desenvolvido pela Atomic Antelope, é um exemplo de releitura de
um livro classico que foi reeditado no formato de aplicativo para
iPad. Segundo o desenvolvedor, dentre outras caracteristicas, o
livro conta com:

+ Paginas digitalmente remasterizadas;

+ 20 cenas animadas;

+ 250 paginas com dezenas de ilustragoes;

+ Imagens que se movem quando o iPad é inclinado ou to-

cado;
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Ainda buscando entender as definigoes para o livro digital

em formato de aplicativo, o quadro 3, abaixo, mostra as diferen-

¢as das caracteristicas entre ebook, enhanced ebook e App.

EBOOK ENHANCED BOOK APP
Palavras e imagens . . .
. Oferece mais carac- Cenas interativas;
estaticas; . . .
a . teristicas do que um | Diagramas; Anima-
a 0 desenvolvedor ndao .. . ~ ~
< ebook tradicional, in- | ¢ao; Gravagao de
a tem controle sobre . - - .
o troduzindo opgao de | voz; Narragao guia-
b tamanho do texto; . . .
a adicionar narragao; da; Glossario ins-
< Pouco controle sobre . - L. .
© . Animacdes basicas; | tantaneo; Controle
onde as imagens apa- . . .
. video; de pais e mais.
recem na pagina.
Requer conheci-
. Requer de conheci- mentos de pro-
© | Através do Microsoft d . . P
= mentos profissio- gramagao, como
& | Word ou PDF, conver- . L
w nais; Objective C para
tendo para EPUB ou ~ . L
g Mobi Nao precisa ser um aplicagbes em
ob1; . .
o . desenvolvedor de sistema iOS, ou
© | Apple iBook Author; L i
aplicativos. Java para sistema
Android.
Q A maioria dos livros
& | 0S Ebooks tem nor- o ~
& malmente os pregos aplicativos estao
w . preg ~ na faixa de $ 2.99
a mais altos do que os Os pregos sao um .
< . a $4.99. A maioria
> Enhanced eBooks. pouco maiores que - .
= N L tem versao gratuita
< Isso porque a indus- os aplicativos.
5 . . para teste, com
o | tria se baseia no prego .
a - muitos recursos
> da versao em papel. .
L mantidos.
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EBOOK ENHANCED BOOK APP

Apple iBookstore; Apple iBookstore; Apple App Store;
é Nook; Amazon; Nook; Google Play;
§ Kobo. Amazon; Amazon;
u Kobo; Appstore for An-
= Kindle Store; droid; Barnes and
§ Nook Store. Noble Appstore;

Windows 8 Store.

3 Kindle; Nook Reader; Kindle Fire; iPad. i0S; Smartphone
?,r.) Kobo Reader; iPhone; Android; Tablet
=} iPad. Android.
2]
<
=
9]
o
=
=
9]
o
a
2]
=)
e Dentro de um aplica- Dentro de um aplica- | Um icone especi-
('% tivo de leitura, como tivo de leitura, como fico.
g_’ ibooks, Kindle, Nook ibooks, Kindle, Nook
(é’ ou Kobo reader. ou Kobo reader.
o
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S
L
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z
o

QUADRO 3 - Diferengas entre Ebook, Enhanced Book e App do ponto de vista dos
livros digitais.

Fonte: Adaptado de Digital Book Word (2015)

As diferenciag6es dentro da categoria dos livros digitais en-
riguecidos com multimidia e recursos dos aparelhos sao poucas,
basicamente levando em conta se o livro serd basico ou aprimo-
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rado com as tecnologias dos dispositivos, como uso da camera,
do giroscépio, toques etc. Segundo Flatschart (2013), o que torna
o livro-aplicativo um produto excepcional para a experiéncia da
leitura é que ele se apoia em estratégias como storytelling, trans-
media e gamefication, que buscam dar vida prépria ao contetido e
propiciar novas experiéncias sensoriais ao leitor (FLATSCHART,
2013, p. 55). Dessa maneira, quanto mais envolvente, do ponto
de vista da narrativa, mais rico em contelddo multimidia e mais
engajador for o livro, maior sera o indice de boa experiéncia do
usuario leitor.

HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE (HTML)

Apesar de nao ser um formato de livro digital em si, o HTML
é a base na qual a maioria das novas solugoes editoriais se sus-
tenta. Servindo de sustentaculo para evolugdes na maioria dos
formatos editoriais no meio digital, devido a sua atualizagao que
contempla muitos recursos que visam aprimorar a experiéncia
do usuadrio, pois permite aos editores enriquecer seus contetudos
com mais interagao.

O Hypertext Markup Language (HTML) é uma linguagem de
marcagao de contetdo padrdo para desenvolvimento de websi-
tes, que permite a criagao de documentos estruturados em titu-
los, paragrafos, listas, links, tabelas e muitos outros elementos
nos quais podem ser inseridos imagens e objetos, por exemplo,
uma animagao ou um video (FLATSCHART, 2013, p. 28). Essa é
uma definicdo simples e resumida dessa linguagem que surgiu
com a Word Wide Web e que, de acordo com a intengao de seus
criadores, deveria apenas estruturar informagdes para facilitar a
compreensao. Com o passar dos anos e a profissionalizagao do
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design para a Web, passou-se a respeitar o papel do HTML como
estruturador, langando-se mao do CSS (Cascading Style Sheets)
para aplicar beleza aos websites, pois, segundo McFarland, a fi-
nalidade do CSS da o controle a criatividade nos layouts, assim
como o Javascript habilita os comportamentos de agoes na inte-
racao e liga entradas e saidas de bancos de dados (MCFARLAND,
2010, p. 1).

0 6rgao responsavel por cuidar da evolugao do HTML é o World
Wide Web Consortium — W3C, uma unido de varias organizagoes e
especialistas que visam a desenvolver padroes para a Web.

A linguagem HTML permite aos autores e editores de livros
digitais que eles (W3C, 2010):

+  Publiquem documentos online com cabecalhos, texto, ta-

belas, listas, fotos etc;

+ Recuperem informagdes online através de links de hiper-

texto, com o clique de um botao;

« Criem formuldrios para a realizagao de transagdes com

servigos remotos, para uso em busca de informacgdes, reser-

vas, encomenda de produtos etc;

* Inclusao de slides, videoclipes, clipes de som e outros

aplicativos diretamente em seus documentos.

Atualmente o HTML esta na versao 5, trazendo muitas atua-
lizagdes motivadas pelos conceitos de mobilidade e ubiquidade.
Citando Flatschart (FLATSCHART, 2011, p.18), dentre as princi-
pais novidades propicias ao universo dos livros digitais podemos
citar.

API (Application Programming Interface): As APls sdo essen-
ciais para que livros possam utilizar-se dos recursos oriundos
dos dispositivos, como por exemplo geolocalizagao, controle de
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audio e video, arrastar e soltar componentes, desenhar na tela,
criar aplicagoes off-line etc.;

Codificagao: a simplificagdao de elementos como doctype
(que orienta o navegador de contetddo quanto ao tipo de arquivo
acessado), charset (que orienta o navegador quanto ao tipo de
caracteres regionais a serem lidos),

Semantica: a versao permite aos designers e editores a es-
truturagao semantica de elementos, que antes eram marcados
genericamente, como por exemplo area de navegagao (nav), ses-
soOes de contetido (session), cabecalho (header) e rodapé (footer).

Abaixo segue imagem representativa da triade de construgao
de solugdes tendo como base o HTML.

@55 Javascript

- Design - Comportamento
- Apresentagao visual - Acbes
- Interacao

- Marcagao
- Estruturagao do contetido

FIGURA 6 — Esquema de desenvolvimento modular de fluxo de trabalho em HTML

HTML5 tem sido a base para o desenvolvimento e transfor-
magao da maioria dos formatos de publicagao digital, principal-
mente porque ele é multiplataforma, acessivel através de qual-
quer tipo de sistema operacional e se adapta a qualquer tamanho
de tela. Ele pode ser a base de um EPUB ou de um aplicativo na-
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tivo, pode ser construido a partir de um sistema de trabalho para
Web ou mesmo em softwares de editoragao eletronica de grande
desempenho, como o Adobe Indesign. Ele mesmo pode ser o ar-
quivo final (html) de um livro, a ser lido em qualquer browser.
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O LIVRO DIDATICO
E SUA VERSAO
DIGITAL



vy

Ha quase 90 anos o livro didatico faz par-
te dos primeiros contatos com o aprendizado entre
0s alunos brasileiros, trazendo os primeiros contatos
com disciplinas como Lingua Portuguesa, Ciéncias,
Histdria e Matematica. Inicialmente, o papel do livro
didatico no Brasil era servir de auxiliar, complemen-
tando o ensino dos classicos, ajudando na alfabeti-
zacao.

O primeiro livro didatico foi colocado a disposi¢ao da escola
brasileira nos anos de 1934, no governo do presidente Getulio Var-
gas, em formato impresso, por meio da Comissao Nacional do Li-
vro Didatico, posteriormente, no ano de 1939, instituido pelo Decre-
to-Lei n° 1.006, de 30 de dezembro de 1938, tendo como Ministro
da Educacao, Gustavo Capanema. Era entao passado a controle
do Estado toda produgao de livro voltado ao auxilio escolar. Até
aquela época, algumas iniciativas de professores haviam comeca-
do a adentrar as escolas como forma de complementar as aulas,
mas, com a lei, o governo vedou esta atividade, tomando para si o
controle, como diz o artigo terceiro:

Art. 3° A partir de 1 de janeiro de 1940, os
livros didaticos que nao tiverem tido autori-
zagao prévia, concedida pelo Ministério da
Educagao, nos termos desta lei, ndo poderao
ser adotados no ensino das escolas prepri-
madrias, primarias, normais, profissionais e
secundarias, em toda a Republica (BRASIL,
1938).



O livro didatico é uma coletanea de conhecimentos, nas
mais diversas areas, que visa a alfabetizagao, a instrucao dos
alunos de qualquer faixa etaria, por meio de textos, figuras, fo-
tografias, graficos, ilustragoes, dentre outras expressoes, com
carater eminentemente pedagdgico, acompanhando as orienta-
cdes pedagdgicas pré-estabelecidas. E a ferramenta diaria do
professor, com a qual induz, coordena e avalia o ensino de seus
alunos. A produgao e distribuicao em larga escala do livro para
fins pedagdgicos, a partir da iniciativa do governo federal, pas-
sou a ganhar grande relevancia para todo o pais quando o Pro-
grama Nacional do Livro Didatico — PNLD passou a geréncia do
Fundo Nacional de Desenvolvimento d\a Educagdo — FNDE, que
tomou o controle gerencial do programa a partir de 1968. Atra-
vés de editais do PNLD, editoras de todo o pais podem concorrer,
enviando suas obras, que podem ser escolhidas, compradas em
grande quantidade, para fazer parte do curriculo escolar nacional.

O programa ja atua com exigéncias em seus editais para
que os livros tenham versées que possam ajudar alunos e pro-
fessores com deficiéncias visuais, por exemplo, além de, a partir
do ano de 2014, instituir especificamente regras para selegao de
obras em formato digital. A figura abaixo mostra os nimeros da
distribuicao do PNLD para o ano de 2017, que investiu cerca de
R$ 1,3 bilhdo na aquisigao de livros.



Norte

18.167.233 Livros
3.577.267 Alunos / 19.432 Escolas

Nordeste i
45.868.075 Livros
8.732.900 Alunos / 50.330 Escolas

c o Sudeste

entro-Oeste 52.174.255 Livros
11.606.714 Livros 10.760.158 Alunos / 27.833 Escolas
2.295.043 Alunos / 4.040 Escolas

Sul

19.435.928 Livros

4.051.143 Alunos / 14.055 Escolas

Figura: distribui¢ao de livros do Programa Nacional do Livro Didatico em 2017

Fonte: http://www.fnde.gov.br/programas/livro-didatico

Para manter-se atualizado, ndo somente os conteudos dos
livros didaticos sao modificados, recebendo novas roupagens e,
em alguns casos, modificando seus contetidos as novas realida-
des e descobertas. O préprio formato do livro didatico necessi-
tou de adequacao, sendo reestruturado aos meios digitais, com
versdes abastecidas de recursos multimidia, com insercao de
Objetos Educacionais Digitais — OEDs, em suas obras, inserindo
audios, videos, animacoes, games, mapas interativos dentre mui-
tos outros.

As versoes digitais dos livros didaticos nos moldes que co-
nhecemos hoje, comegaram a surgir por volta de 2010, aprovei-
tando-se dos langamentos de tablets mais modernos, como o
iPad e o Samsung Galaxy. A partir daquela geragao de proces-
sadores, foi possivel construir dispositivos capazes de executar
rotinas complexas, sem as quais seria praticamente impossivel
obter desempenho suficiente para, em um mesmo aparelho, por-
tatil, obter acesso a Internet, rodar multimidias e fazer tudo isso
por meio da interagdo por toque (touch).
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CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

Tap Double tap Drag Flick

Briefly touch surface Rapidly touch surface Quickly brush surface
with fingertip twice with fingertip surface without with fingertip
losing contact
Pinch Spread Press Press and tap
Touch surface with Touch surface with Touch surface for Press surface with
two fingers and bring two fingel d extended period one finger a
them closer together move them apart of time ',uu(;h surfa
second finger
Press and drag Rotate
@ - @ @ % - % -
1 ce i

h one finger and

Figura: gestos para comando via touch

Fonte: adaptado de https://static.lukew.com/TouchGestureGuide.pdf

Alguns recursos disponiveis em livros didaticos digitais para
tablets possibilitam maior interagao com contetdo. Ao planejar o
design deste tipo de produto, é importante considerar a capacida-
de da plataforma (software e tecnologias de processamento) que
esta diretamente associada a marca, a geracao do dispositivo.
Cada empresa usa determinados tipo de processadores que per-
mitem executar tarefas de alto desempenho, como filmar e editar
videos, ou permitem visualizar detalhes ais profundos das ima-
gens, por meio de resolugao de tela e tecnologias de compressao
de pixel de alto nivel. Porém, basicamente o design de livros dida-
ticos digitais precisa oferecer a possibilidade da interagdo com o
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conteudo, obrigatoriamente atrelado ao plano pedagégico, de ma-
neira variada (quantidade de recursos) e prazerosa (projeto de UX).

Ainda que novidades possam surgir a qualquer momento,
a seguir, mostramos uma série de recursos compativeis com a
grande maioria dos modelos de tablets e smartphones disponi-
veis no mercado atualmente, bem como uma breve descricao e
indicagoes técnicas.

IMAGENS

As imagens podem ser utilizadas a partir de diversos forma-
tos, como JPEG e PNG. O uso ilustrativo acompanhando o texto
é reconhecidamente util para a pedagogia, sejam fotografias ou
ilustragoes.

Arquivos de dudio em MP3, por exemplo, pode ser inserido
nos livros, tanto iniciando automaticamente, quanto sendo habili-
tado por um toque. Pode ser usado como trechos de entrevistas,
podcasts ou mesmo faixas de musicas.

Devidamente editados, os videos nos livros didaticos digitais
tém um papel muito importante. Geralmente inseridos em forma-
to MPEG4, podem trazer entrevistas, video clipes, programas de
TV etc.



3D

0 uso de imagens em trés dimensoes ajuda a explicar assun-
tos complexos que necessitam da percepgao espacial. A simula-
¢ao, através do toque, € uma maneira atraente e educativa que o
aluno dispode, controlando, ele mesmo, o giro da simulagao.

ANOTAGOES

Disponibilizar ao aluno acesso a fazer anotagoes em determi-
nados conteudos, ou pdaginas, salvando-os para consultas poste-
riores é um recurso Util para a retengao do aprendizado.

HYPERLINKS

0 uso de hiperlinks é essencial para criar um vinculo entre
textos no livro e contelddo externos, por exemplo, em sites. Ao
clicar numa palavra, o aluno pode ser levado a um contetido espe-
cifico que o ajude a compreender um determinado contetdo, por
exemplo, contido numa pégina da Internet.

MARCADOR DE PAGINA

Ao navegar pelas paginas de um livro digital, o aluno pode
marcar determinada pagina para uma consulta posterior. O prin-
cipio é o mesmo de um marcador de papel acrescentado entre
as paginas de um livro, para retomar uma leitura a partir de onde
parou.



IMAGENS PANORAMICAS

0 uso de imagens panoramicas auxilia a compreensao de fo-
tografias de paisagens e arquitetura, por exemplo, onde ha uma
grande amplitude, podendo navegar horizontal ou verticalmente.

APRESENTAC()ES DE SLIDES

A apresentacao automatica de imagens, em sequéncia, é um
recurso interessante quando temos conceitos de passo a passo
a exibir, ou mesmo uma quantidade de fotos sobre determinado
assunto, que, para promover a educagao, precisam ser exibidas
todas.

A pesquisa dentro do livro é uma maneira simples de encon-
trar contetdos. Disponibilizar este recurso é essencial para o con-
teudo didatico digital.

QUIZZES E JOGOS

Inserir atividades com conceitos de jogos, como questiona-
rios, da a opcao de avaliar conhecimentos de maneira simples.
Pode ser disposto no decorrer das paginas, sem necessariamente
ter um aspecto de avaliagao.

ANIMAGOES

Em contelidos multimidia as animacgdes sao fundamentais.



Ela serve, assim como um video, para explicar assuntos relativa-
mente complexos por meio de simulagoes, porém, tem a capaci-
dade de simplificar a exposicao de temas que possam ser con-
siderados dificeis de retratar como partes internas de motores,
estacgOes de tratamento de aguas etc..

ZO0OM

A possibilidade de, ao se esticar a ponta dos dedos e obter a
ampliagao de imagens é um recurso corriqueiro para quem utiliza
smartphone. Qualquer dispositivo tem essa capacidade de “dar
zoom” em fotografias, por exemplo. Ele é util para aproximar deta-
Ihes de imagens, ajudando na compreensao das mesmas.

ACELEROMETRO

Este recurso ajusta a visualizagao da tela em relagao a sua
posicao, fazendo com que a imagem mude sua orientagdo na
tela, caso o dispositivo seja girado, por exemplo. E possivel obter
mais desse recurso, ndo apenas obtendo o ajuste de resolugao
de telas, mas, por exemplo, ao chacoalhar o aparelho, uma acgao
pode ser executada: mudar a pagina, parar a exibigao de um filme
ou permitir o controle de jogos.

GIROSCOPIO

No ambito das aplicagdes digitais, o giroscépio basicamente
indica qual a posigao do dispositivo no espago, se ele esta giran-
do ou permanece estatico e, com essa informacao, identifica se
estamos andando para frente ou para traz, se estamos parados
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ou em movimento, como o comportamento de uma bussola. O
uso desse recurso € essencial em aplicagoes de Realidade Au-
mentada.

REALIDADE AUMENTADA

Fundamentalmente, Realidade Aumentada é a insergcao de
elementos virtual no ambiente fisica, através da visualizagao por
meio da tela dos dispositivos méveis. Essa visualizagao acontece
em tempo real, e permite interagao instantanea. O uso deste recur-
so permite o aprendizado, por meio de simulagoes interativas, de
assuntos como movimentagao de esquadras de guerra, éxodos
geograficos e controle de veiculos, para citar alguns exemplos.

REALIDADE VIRTUAL

Diferente da Realidade Aumentada, que mescla o ambiente
real com o simulado digitalmente, a Realidade Virtual insere o
usudrio totalmente num ambiente simulado, por meio de éculos
e software. E possivel, por exemplo, explorar um ambiente total-
mente virtual, andando entre as ruas, saltado de paraquedas ou
mesmo dirigindo um veiculo, tendo a sensagao de uma realidade
de 360°, com opgao de tocar e obter respostas dentro do préprio
ambiente. Dentre as varias possibilidades para a educacgao, pode-
mos citar a teleconferéncia, simulagoes diversas e jogos educa-
tivos.

ARRASTAR / SOLTAR

Este recurso permite, através do uso do toque, segurar um



elemento na tela e solta-lo em outra posi¢do. E um item basico
na interagao com a interfaces de smartphones e tablets, utilizado,
inclusive, para facilitar o aprendizado quando inserido em jogos.

COMPARTILHAMENTO

As redes sociais estdao presentes inclusive na sala de
aula. E importante disponibilizar nos livros didaticos digitais a
possibilidade de compartilhar conteldos, ideias, exercicios etc..
Permitir o compartilhamento do contetddo potencializa a intera-
¢ao e o envolvimento da turma com a disciplina.



APRENDIZADO
MULTIMIDIA



Em pleno inicio do século XXI, as tecnologias
do digital atingiram todas as camadas da socieda-
de, interferindo em tudo que vemos a nossa volta:
comunicacao, sistema financeiro, governabilidade,
lazer e, dentre tantas outras que poderiam ser ci-
tadas, a educagao. Levy (1999) sugere que deve
existir uma nova perspectiva na educacao, baseada
em novas formas de se construir o conhecimento,
contemplando, dentre outros fatores, a democrati-
zacao do acesso a informacgao, e 0s novos estilos
de aprendizagem. A necessidade de programas
educacionais, que encarem novas possibilidades é
movida pela tecnologia em diversas frentes, como
por exemplo quando dispositivos como tablets sao
utilizados frequentemente pelos alunos em seu
contexto fora da aula, mas que, quando 0s mesmos
se deparam com curriculos nas carteiras da escola,
nao tém a possibilidade de acessar, utilizar, manu-
sear conteudos embarcados em livro didatico digi-
tal, por exemplo.

Os alunos tendem a reter mais informagdo com o uso de
tecnologia ndao somente porque faz parte do seu cotidiano, mas
inclusive porque dispositivos méveis utilizam muito da multi-
midia, elemento que se refere a apresentagao de palavras (im-
pressas ou narradas) e de imagens (ilustracgoes, fotos, anima-
¢bes ou videos. Richard Mayer aponta trés proposigoes para
sustentar a sua teoria, acreditando que as mensagens verbais e
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nao-verbais sao processadas em sistemas diferentes (MAYER,
2001):

a) Canal Duplo: dois canais diferentes e separados de pro-
cessamento da informacao (verbal e ndo-verbal);

b) Capacidade limitada do usuario de absorver conteudo
com alta densidade: a informagao é absorvida de forma
fragmentada, limitada por cada canal;

c) Processamento ativo: a informagéo é processada cons-
tantemente de maneira seletiva, organizando o que é con-
siderado coerente.

Mayer aponta como o principio multimidia a sintese de que as
pessoas aprendem melhor com base em palavras e imagens, quan-
do estas sao combinadas mais do que com palavras sozinhas.

Existe, no entanto, uma carga no processo de aprender que
dificulta a retencao do conhecimento devido a muitos fatores,
dentre eles: a grande quantidade de conteldos e a monotonia
que é revelada pelo desinteresse gerado por falta de um design
profissional ou escolha de apenas uma linguagem, como texto
escrito, por exemplo. Para Sweller, Ayres e Kaliyuga (2011), exis-
te uma diferenga entre as demandas cognitivas exigidas numa
determinada tarefa e a capacidade do aluno em responder a ela.
A Teoria da Carga Cognitiva, defendida por eles, chama atengao
para um conjunto de principios que resultam em um ambiente
eficiente, gerando aumento na capacidade cognitiva. Estes prin-
cipios tem o objetivo de tornar a aprendizagem mais alinhada
ao processo cognitivo no uso de recursos multimidia, e orienta
os produtores de contetido educacional e designers a organizar
o material multimidia de maneira que contribua com o processo
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de aprendizagem. Sweller, Ayres e Kaliyuga dizem que a carga de
trabalho de cada pessoa é amenizada pelos esquemas que elas
fazem para resolver problemas em seu processo de aprendizado
e, ndo levar em conta a capacidade que cada um pode ter de assi-
milar um conteudo em que ha presenga de imagens, textos, sons
e videos ao mesmo tempo (multimidia), pode leva-lo a desmoti-
vagao. Partindo desse ponto, eles dividiram a carga cognitiva em
trés categorias):

e Carga intrinseca: essa carga cognitiva tem relagdo com a
interacédo entre o numero de elementos processados simulta-
neamente na memoaria de trabalho que permite ao aluno com-
preender determinado conteudo. Essa carga ndo pode ser
manipulada pelo designer, pois trata-se de elementos indis-
sociaveis para sua compreensao, como no caso de equagdes
matematicas, em que suas variaveis devem ser consideradas
ao mesmo tempo (PEDRA, 2014, p. 21). A carga intrinseca
depende do conhecimento que cada aluno tem previamente
do assunto estudado.

Carga irrelevante: a interatividade entre os elementos da
informacgao é necessaria, porém, € possivel manipular a dis-
posicdo e ordem para que alcance o melhor resultado, por
exemplo, unindo elementos para formar uma Unica imagem,
diminuindo a carga de trabalho.

Carga relevante: ao reduzir a carga irrelevante, € obtido es-
paco na memoria de trabalho para entdo aplicar uma carga
definida pelo programa de estudo, imposto pela disposicédo
de material adequado. O maior objetivo da carga relevante



€ permitir ao aluno a construgao de esquemas que permita
apreender o conteudo

Conhecer a Teoria da Carga Cognitiva permite aos designers,
partindo do pressuposto que estao desenvolvendo as solugoes
centrados no usuario, dosar em seus projetos a quantidade de
trabalho que sera exposto ao aluno/aprendiz de maneira que
este, privado de um esforgo desnecessario, muitas vezes supe-
rior a sua capacidade de guardar informacao, apreenda o con-
teddo com um grau maior de retengdo. Num mundo cada vez
mais inundado de informagao, sendo bombardeado por todos os
lados, em todas as telas, diminuir a carga de trabalho deveria ser
uma preocupacao inicial de todo projeto de ergonomia informa-
cional, seja para os conteudos dispostos em papel quanto para
0s que serdo acessados em computadores, smartphones ou ta-
blets.

Baseado em pesquisas realizadas na Universidade da Cali-
fornia, Mayer desenvolveu 12 principios para o aprendizado mul-
timidia, decorrentes de suas investigagoes, a saber:

Principio multimidia: uma aprendizagem de maior resulta-
do pode acontecer quando sao utilizadas palavras e imagens ao
mesmo tempo;

Interatividade: os alunos aprendem mais quando tém a pos-
sibilidade de controlar o conteudo, por exemplo, pausando-o. Le-
va-se em conta a redugao da carga cognitiva quando é dado ao
aluno tal controle;

Coeréncia: quando elementos como textos, imagens, videos,
audios desnecessarios sao excluidos, os alunos aprendem me-
lhor;

Redundancia: os alunos aprendem melhor com gréficos e
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narragao do que com graficos, narragao e textos natela. O exces-
so de elementos dizendo a mesma coisa causa o desinteresse
do aluno;

Personalizagao: numa narragdao multimidia, sugere-se nao
utilizar a linguagem formal. E mais interessante para o aluno
uma narragao em primeira ou segunda pessoa;

Modalidade: os alunos aprendem melhor quando animagao
e narragao sao combinados do que com animagao e textos na
tela;

Sinalizagao: Ao sinalizar as partes primordiais de uma apre-
sentacao, é dado ao aluno a diregao aos termos principais;

Contiguidade (espacial e temporal): a memdria de trabalho
é favorecida quando imagens e textos estdo perto um do outro
e simultaneamente, como narragao e legendas, titulos e icones;

Segmentagao: criar passos na apresentagao multimidia que
possam ser controlados pelo aluno, indo de uma etapa a outra,
permite que ele guarde mais informacao;

Pré-Treinamento: os alunos aprendem melhor quando sao
apresentados aos termos mais complexos antes de acessar o
conteudo;

Voz: uma voz humana, amigavel, inserida nas narracgdes, au-
xilia numa melhor aprendizagem dos alunos;

Imagem: numa apresentagao multimidia, os alunos nao ne-
cessariamente aprendem melhor se a imagem do narrador apa-
rece na tela.

A imagem abaixo mostra o esquema desenvolvido por ele

para demonstrar como se da o processo de aprendizagem mul-
timidia.
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APRESENTACAO MEMORIA ) MEMORIA DE
MULTIMIDIA SENSORIAL MEMORIA DE TRABALHO LONGO PRAZO

PALAVRAS OUVIDOS 1 SONS MODO VERBAL

SELECAQ ORGANIZACAQ 2
DAS PALAVRAS DAS PALAVRAS Pl
f | " . | conmECIMENTO
n INTEGRACAO . — PREVIO
SELECAO ORGANIZACAD :
DAS IMAGENS DAS IMAGENS
IMAGENS OLHOS - IMAGENS MODO VISUAL

FIGURA 11 - Esquema do processamento da aprendizagem multimidia.

Fonte: Adaptado de Mayer (2005).

De acordo com o modelo, as setas indicam, através de pas-
sos, a direcao do processamento da aprendizagem no ambito da
multimidia. Em primeiro lugar sao selecionadas as palavras rele-
vantes, seguido da selecao das imagens relevantes. As palavras
e as imagens selecionadas sao entao organizadas e, quando a
integracao da representacao verbal e visual acontece é inserido
o conhecimento prévio. De acordo com Sweller, Ayres e Kaliyuga
(2011), o maior propdsito da educacao é nos permitir acessar se-
letivamente a informagao da memdéria de longo prazo. Sem nos-
sa habilidade de transferir grandes quantidades de informagao
familiar da memoaria de longo prazo para a meméria de trabalho,
haveria pouco efeito na educacado (SWELLER; AYRES; KALYUGA,
2011, p. 50).

A organizacgao da informacgao para a interagao com conteu-
dos multimidia interativos é uma contribuicao que o design da
para reduzir a complexidade cognitiva, produzir clareza e, dessa
maneira, contribuir para uma melhor compreensao. Isso se con-
segue mediante uma aplicagao equilibrada dos recursos audiovi-
suais (BONSIEPE, 2011, p. 88).

0 ergodesign, através de disciplinas de Ergonomia Informa-
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cional, Usabilidade, Experiéncia do Usuario, coopera no processo
de desenvolvimento de solugdes educacionais quando oferece
seus instrumentos subjetivos de design na construgao dos pro-
dutos digitais. A figura abaixo sugere uma relagao entre ergode-
sign, Teoria da Aprendizagem Multimidia e Teoria da Carga Cogni-
tiva no universo da producao de material instrucional.

DESIGN INSTRUCIONAL

ERGODESIGN

USABILIDADE
ERGONOMIA
EXPERIENCIA DO
USUARIO
ERGONOMIA
INFORMACIONAL
DESIGN CENTRADO NO
USUARIO

INTERACAO
HUMANO-COMPUTADOR

TEORIA DO
APRENDIZADO
MULTIMIDIA

¥
TEORIA DA CARGA
COGNITIVA

ESCOLHA DA
ABORDAGEM MULTIMIDIA
ADEQUADA COM FOCO
NA DIMINUICAO DA
CARGA COGNITIVA

INTERFACE
DO USUARIO

PRODUTO DIGITAL
EDUCACIONAL

FIGURA 12 — Relagao Ergodesign, Principios da Teoria do Aprendizado Multimidia
e Teoria da Carga Cognitiva no ambiente do Design Instrucional.

Fonte: Elaboragao prépria, 2016.
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Capitulo 4

EXPERIENCIA DO
USUARIO



A experiéncia do usuario (UX — User eXpe-
rience), em projetos de design, é o campo da proje-
cao que se inteira de tudo que diz respeito ao usua-
rio e que, a partir da interacao, seja essa interacao
antes, durante ou depois de acontecer. O que ele
toca, ouve, sente e vé e a sincronia de todos esses
elementos que causam nele o prazer ou o despra-
zer. Em projetos de design centrado no usuario, a
experiéncia é o que define se um determinado pro-
duto estd alcangcando os objetivos propostos, aten-
dendo as necessidades dos usuarios.

Uma definicao ampla de experiéncia do usudrio é relatada por
Unger e Chandler (2009) afirmando que o design avaliagdo coo-
perativa da experiéncia do usuario é a criagao e a sincronizagao
que afetam a experiéncia e buscam influenciar o comportamen-
to (UNGER; CHANDLER, 2009, p. 3). Para Rogers, Preece e Sharp
(2013), os aspectos de maior importancia para a experiéncia do
usuario sao: usabilidade, funcionalidade, estética, contetido, look
and feel e os apelos sensorial e emocional (ROGERS, PREECE e
SHARP 2013, p. 14).

No quadro abaixo, vemos outras definigdes de Experiéncia
do Usudrio.
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NIELSEN, 2008

DEFINIGAO DE UX

A Experiéncia do usuario nao s6 inclui a usabilidade, mas
também aspectos cognitivos, socioculturais e afetivos -
aspectos positivos da experiéncia dos usuarios em sua
interagao com os produtos como a experiéncia estética ou
desejo de reutilizar o produto.

Percepcdes de uma pessoa e as respostas que resultam

GERS E SHARP,
2013

IS0, 2008 do uso e/ou do uso antecipado de um produto, sistema
ou Servicgo
PREECE, RO- | Experiéncia que os produtos interativos proporcionarao ao

usuario, isto é, como o usudrio se sentird na interagdo com
o sistema.

TULLIS; ALBERT,
2008

A Experiéncia do usuario é complemento a usabilidade,
auxilia esta relagao, sendo uma visdo mais ampla, focado
na interagao individual como sentimentos, percepgdes e
intengdes resultantes desta interagao.

CYBIS, 2010

A experiéncia do usuario esta relacionada a projetar pen-
sando no prazer do usuario e ndo somente na auséncia de
desconforto fisico e cognitivo.

QUADRO 4 — Definigdes de Experiéncia do Usuario - UX

Fonte: Elaboragao prépria, 2016.

Para medir a experiéncia do usuario é preciso fazer testes

que possam retratar como eles se sentem em relagédo ao produ-

to, seja uma xicara, um ténis ou uma interface de caixa eletro-

nico. A experiéncia perpassa todos os itens que possam trazer

satisfagao, envolvendo sua percepgao sensorial das coisas. O

bom projeto de design voltado ao usuario evoca a satisfagao

do usuario ao criar condigoes para tal, por exemplo, eliminando
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peso desnecessario, tamanhos de letras proporcionais a resolu-
¢ao de telas dentre inUmeras outras interferéncias.

Na avaliagao junto ao usudrio, o intuito deve ser vislumbrar
como o produto, foi utilizado e observar, nas interagoes e percep-
¢oes, como se daria a experiéncia percebida por eles. Devemos
observar como cada usudrio se relacionou com o produto e ano-
tar as observagdes para a analise dos dados, pois, levar em conta
como um produto se comporta e é usado por pessoas no mun-
do real, também é vislumbrar a experiéncia do usuario (ROGERS,
PREECE e SHARP, 2013).

O universo da UX é complexo e envolve muitas disciplinas,
todas cooperando entre si para gerar uma experiéncia que gere
resultados. Tais resultados podem ser, do ponto de vista do usua-
rio, um trabalho mental menor ao fazer uma busca, alegria ao
identificar um contetdido por meio de uma animagao adequada,
sensacgao de cuidado ao trocar de tela e perceber que o contetdo
esta adequado as novas dimensoes e muito mais. Para que estes
e inumeros outros beneficios percebidos por ele possam se tor-
nar realidade no produto, designers, desenvolvedores, psicélogos,
engenheiros da computagao, ilustradores e muitos outros profis-
sionais interferem na producao da solugao, sempre centrados no
usuario.

Obviamente, a experiéncia também é influenciada por fatores
como os pregos dos produtos, a opiniao geral a respeito do mes-
mo, contextos de uso, contexto de uso, dentre outros fatores que
fogem da atuagao do designer. Abaixo a figura ilustra as areas
do design que fazem parte do contexto da UX na resolucao de
problemas de experiéncia.

Para Jesse James Garret, pesquisador canadense que tem
se dedicado a pesquisa de Interagdo Humano-Computador — HCI,
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existe um fluxo de desenvolvimento de solugdes envolvendo a ex-
periéncia do usuario, mas precisamente no ramo da organizagao
da informacao, ou, arquitetura da Informacgéao. Para ele o os ele-
mentos para desenvolver uma solugao em UX podem ser retrata-
dos na figura abaixo.

Jesse jlrr:es Garrertt, 20@
Concrete Completion
N V——— 7 S

time

e b ies

Abstract Conception

Figura 13: elementos da Experiéncia do Usuéario

Fonte: Garret (2003).

Baseado em Garret, proponho abaixo um passo-a-passo
mais enxuto, analisando as etapas para um projeto simples de
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desenvolvimento de um produto digital, como um livro didatico,

da concepcao a finalizagao, da seguinte maneira:

ALGUNS QUESTIONAMENTOS A SE FAZER

Necessidades do usudrio
e objetivos do projeto:

Quem é o usuario do produto?

Quais as expectativas dele?

Podemos fazer uma pesquisa de usuarios para
este projeto?

O que se pretende alcangar ao disponibilizar o
produto?

O que se espera em termos de negdcios?

Quais os cases mais recentes (Benchmarking)?

Especificagdes funcionais
e Conteudo requerido:

Quais as limitagdes tecnoldgicas para desenvol-
ver o produto?

Em que tipo de dispositivos o contetdo sera co-
locado a interagao do usuario?

Que tipo de contelido sera disponibilizado ao
usuario?

O conteudo é familiar ou precisa de uma curva
de aprendizado maior por parte da cognigao do
usuario?

Design da interagdo e Ar-
quitetura da Informagao

Como?

Interface

Quais os elementos?

QUADRO 5 — Etapas de desenvolvimento de produto digital.

Fonte: Autor, 2017.

Preferivelmente, o papel do designer preocupado em promo-

ver a melhor experiéncia para o usudrio é adaptar a experiéncia a

cada contexto. E necessario tomar conhecimento das suas limita-
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¢bes cognitivas, motoras, culturais e, inclusive, pensar na disposi-
¢ao da informagao tendo em vista a grande quantidade de telas
e seus formatos, que varia de pequenas (smartphones de tela
pequena, reldgios inteligentes), medianas (tablets, smartphones
de tela grande) e telas maiores, como notebooks e desktops.
Ainda é obrigacao do designer considerar as questoes técnicas
ligadas aos avangos tecnoldgicos de visualizagao de interfaces,
como tecnologias Retina Display, AMOLED, OLED, 4K, 8K den-
tre tantas. Cada uma dessas tecnologias, devido a variagao da
acuidade de cada uma, tem sua resolugao diferenciada, o que
torna a vida do designer um pouco mais dificil, pois, precisa criar
solugOes adaptadas a um usudrio imprevisto.

A figura abaixo representa um pouco desse universo do con-
teudo e sua visualizagao em diversas telas. Onde uma mesma
informacao devera se adequar aos recipientes acessados pelos
usuarios, devendo oferecer-lhe sempre uma boa experiéncia de
interagao.
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CONTENT IS LIKE WATER

You put water intoa cupitb
You put water into a bottle it be
You put it in a teapot, it becomes

mage credit: Wikipedia

Figura 14 — contetdo disposto em diferentes recipientes.

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Content_is_like_water.png

A experiéncia odo usuario, portanto, € como um guarda-
-chuvas onde, em suas protegao, abrigam-se varios aspectos de
alcance do usuario, como ainterface visual. A arquitetura de aces-
so a informacao, os planos de interagao, a usabilidade, o conhe-
cimento do usuario, a estratégia e persuasao do contetdo dentre
tantas outras especialidades, saindo do design em si, adentrando
campos da psicologia, da engenharia, da neurociéncia etc..



How UX SOLVES PROBLEMS

o design
s Information 9
Visual  architecture
destgw

Figura 15: O grande ‘guarda chuva’ do User Experience

Fonte: https://goo.gl/6YKe7v

A importancia do design centrado no usuario e da ergonomia
informacional na construgao de ferramentas multimidia é deve-
ras importante para a linguagem visual nos materiais didaticos
digitais. Isso nos faz aferir que os designers envolvidos em proje-
tos multimidia, devem organizar a informagao disponibilizada no
design informacional de maneira a permitir que os alunos tenham
condi¢oes de nao somente reter aprendizado, mas que isso seja
feito sem lhe causar um esfor¢go desnecessario, aproveitando
as potencialidades despertadas quando eles passam a interagir
com conteldos que |hes atrai. Segundo Lobach Silva (2015), um
bom projeto de design precisa atender a trés fungdes, sendo elas:
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a. Funcgao pratica: refere-se a capacidade que um produto
tem de ser usado. A fungao pratica deve ser analisada do
ponto de vista da usabilidade, que é definida como a capa-
cidade que um sistema interativo oferece a seu usuario, em
determinado contexto de operagao, para realizagao de tare-
fas de maneira eficaz, eficiente e agradavel (ISO apud CYBIS,
2010, p. 16).

b. Funcao estética: diz respeito a maneira como elementos
da estética como cores, formas, sons, imagens, texturas den-
tre outros, se harmonizam para atrais a atengao dos usua-
rios.

c. Funcgao simbélica: esta fungao tem forte conexao com a
experiéncia que o usuario tem com o produto. Ela esta di-
retamente ligada a emocao. Norman (2008) diz que se tudo
funcionar bem, sem percalgos, satisfazendo as expectativas,
o sistema afetivo responde positivamente, trazendo prazer
ao usuario (NORMAN, 2008, p.164).

E importante levar estes pontos em consideracdo ao traba-
Ilhar com o desenvolvimento do livro didatico digital. Ele atinge
os alunos em cada uma das fungdes descritas por Lobach, pois
problemas de usabilidade, disposi¢ao dos elementos da informa-
¢ao e falta de conexao emocional com o produto levam a uma
experiéncia ruim e esta a uma aprendizagem desinteressada e
improdutiva.

0 uso da ergonomia informacional, em sinergia com a Teo-
ria Cognitiva do Aprendizado Multimidia e com a Teoria da Car-
ga Cognitiva, apresenta um caminho para um design do mate-
rial didatico digital, pois considera como prioridade a jungao do
elemento visual da informacao oferecido ao aluno de maneira a
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cooperar com sua cognigao. Ressaltando que o principio da mul-
timidia é a sintese de que as pessoas aprendem melhor com base
em palavras e imagens quando estas sao combinadas mais do
que com palavras sozinhas (MAYER,1999) e, alinhar ao design o
uso destas teorias fatalmente resultard em um maior grau de re-
tencao do aprendizado.

A USABILIDADE

Para gerar uma boa experiéncia, o designer deve observar
a ergonomia e a usabilidade das coisas. De acordo com a ISO
9241, usabilidade é a capacidade que um sistema interativo ofe-
rece a seu usuario, em determinado contexto de operagao, para
a realizacao de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.
A observancia de como o usuario realiza as tarefas para acessar
informagao em um sistema, por exemplo, e qual o grau de eficacia
(a tarefa foi executada como planejada), de eficiéncia (a tarefa
foi executada da melhor maneira) e de agradabilidade (executar a
tarefa trouxe prazer ao usuario).

E importante definir metas para a usabilidade dos produtos,
pois, cada produto oferece um mapa mental de interagdo asso-
ciado a uma interagao fisico-motora. A energia (carga fisica e
mental) utilizada por um usuério para acessar uma pagina web
através de um computador de mesa, no escritério, ndo é a mesma
quando o acesso se d4 em um smartphone enquanto ele faz sua
corrida diaria. As metas de usabilidade, segundo Jakob Nielsen
(1993), sao:

Eficacia: todo sistema deve fazer o que se espera que ele
faga. Se o objetivo de um aplicativo é realizar uma busca num ca-
talogo de produtos, o que se espera é que o resultado seja obtido.
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Eficiéncia: todo sistema deve oferecer uma resposta rapida
a agao executada pelo usuario. Por exemplo, o mesmo aplicativo
deve mostrar o resultado de uma busca o mais rapido possivel.
Quanto mais rapido o objetivo é alcangado, mais eficiente é o sis-
tema.

Seguranga: erros sempre estdo acontecendo nas interagoes,
mas, quanto menos eles ocorrem, maia seguro € a interagao. Uma
boa usabilidade deve prevenir os erros e reduzir riscos no manu-
seio.

Utilidade: nem sempre encher um produto com fungdes mui-
tas vezes desnecessarias, a boa usabilidade coloca a disposi¢ao
do usuario o que ele precisa para que a sua interacao seja a me-
Ihor possivel. A funcionalidade certa, segundo o contexto, é es-
sencial.

Aprendizagem: sejam objetos, interfaces de websites ou in-
terfaces em ambientes de realidade virtual, é primordial oferecer
ao usuario uma usabilidade que o permita aprender a utilizar o
ambiente com facilidade e autonomia. Um sistema dificil de utili-
zar nao gera aprendizagem, mas, repulsa e desisténcia.

Memorizacao: a expressao “é como andar de bicicleta” nem
sempre é facil de possivel de se usar em sistema que se baseiam
em usabilidade. A dificuldade em lembrar a utilizar um produto
ou sistema pode gerar o abandono do mesmo. E importante para
um projeto preocupado com a usabilidade permitir que o usudrio
volte ao mesmo sem a necessidade de reaprender o seu manejo.

Abaixo a figura mostra as metas de usabilidade e, ao redor, os
sentimentos percebidos entre elas.
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Figura 16: metas de usabilidade

Fonte: Preece, Rogers, Sharp (2009)

A avaliagao de interfaces graficas digitais dispde de métodos
que envolvem a participagao de usuarios, partindo do pressupos-
to de que ter a opinido do consumidor antes e durante o desen-
volvimento de solugoes de design é tao importante quanto apés
a criagao dos produtos.
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Existem diversas abordagens para testar a usabilidade de pro-
dutos junto aos usudrios, objetivando a obtencao de informagoes
que subsidiem o desenvolvimento de solugdes de design. Dentre
tantas, citarei aquelas consideradas mais praticas, do meu ponto de
vista, no caso de um projeto para livro didatico em formato digital.
Obviamente a intengao nao é esgotar este assunto em tao poucas
linhas, mas, trazer um horizonte de possibilidades de alcangar infor-
magoes Uteis que contribuam com projetos centrados na experién-
cia do usuario.

AVALIACAO COOPERATIVA

Um dos métodos de avaliagao mais significativos no ergode-
sign de produtos é a avaliagao cooperativa, que, assim como outros
métodos de design participativo, tem o intuito de obter dados a res-
peito da usabilidade de sistemas/produtos, de modo que melhorias
sejam sugeridas para um redesign (SANTA ROSA; MORAES, 2012,
p. 94). Na avaliagao cooperativa o usuario verbaliza sua experiéncia
enquanto interage com a interface, executando tarefas predetermi-
nadas pelo pesquisador, explicando o que estao fazendo e pensando
a respeito da tarefa, dos elementos de interface, da navegacgao e do
modelo de interacao (SANTA ROSA; MORAES, 2012, p. 94), porém,
diferente do método Think Aloud, elas interferem fazendo sugestoes
e recomendacgoes que acrescentam na pesquisa, nao deixando ape-
nas com o designer o papel de julgar o que pode ser modificado.

Monk et al (1993) sugerem etapas para a realizagdo da avalia-
¢ao cooperativa, como descrito a sequir.

Recrutamento de usuarios: é importante recrutar participantes
que sejam representantes do perfil de usudrio final do produto ou
Servico;
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Elaboracao das tarefas: é crucial que as tarefas sejam exem-
plos das tarefas reais com que os representantes do publico-alvo
deverao lidar rotineiramente;

Interagir e gravar: a condugao da avaliagao em si, que tem
quatro partes componentes, sendo:

+ Antes da chegada dos usuarios;

* Quando eles chegam, mas antes de iniciarem as tarefas;

* Quando o usuario esta usando o sistema;

+ Entrevista com o usuario.

Santa Rosa e Moraes (2012) alertam para a importancia de
tranquilizar o usudrio informando que quem esta sendo avaliado
nao é ele, mas sim o sistema/produto. Como aqui é o teste em
si, Mont et al (1993) dizem que é essencial manter o usuario fa-
lando, mantendo-se sempre atento para extrair as observagoes
deles.

Debriefing: ao final do teste é importante investir um tempo
conversando com ele sobre como foi o teste, inclusive manten-
do a gravagdao em andamento. Santa Rosa e Moraes (2012) aler-
tam que neste momento é também possivel apresentar a gra-
vacao da navegacao numa avaliagao retrospectiva, e submeter
0s usuarios ao preenchimento de um questionario de satisfagao
(SANTA ROSA, MORAES, 2012, p. 95). A sequir, algumas pergun-
tas que pode ser feitas na etapa de Debriefing:

+ Qual a melhor coisa deste protétipo (produto, sistema)?

+ Qual a pior coisa deste protétipo (produto, sistema)?

+  Foram as tarefas semelhantes as coisas que vocé faz

atualmente?

+ 0O que vocé acha que precisaria mudar?

+  Vocé achou as tarefas faceis?
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O quao realista vocé achou que é este protétipo (produ-
to, sistema)?

AVALIACAO DA SATISFAGAO DO USUARIO

A satisfacao do usudrio é um item primordial a ser consi-
derado na criacdo de interfaces para interagdo. E salutar para
o designer observar sentimentos, percepgdes e intengdes da
relagdo do usuario com o objeto (TULLIS; ALBERT 2008) com ob-
jetivo de projetar um design de interagao que conduza a satisfa-
¢ao. AI1S09241-210:2009 diz que experiéncia do usuario pode ser
entendido como as percepcgodes e respostas dos usudrios resul-
tantes do uso e/ou antecipagao do uso de um produto, sistema
ou servico. Essa percepgao do usuario interfere no projeto, pois, é,
obviamente, o usuario o foco de cada projeto de design.

E salutar para o designer
observar sentimentos,
percepgoes e intengoes
da relacdo do usuario
com o objeto

(TULLIS; e ALBERT 2008)



Para aferir a experiéncia do usuario, podemos optar pela apli-
cacgao do questionario de satisfagdao conhecido como QUIS, de
Ben Shneiderman (1986), criado no LADP (Laboratory for Automa-
tion Psychology and Decision Processes), na Universidade de Mary-
land, em College Park, Estados Unidos e fazendo adaptagoes para
atender aos objetivos particulares de cada pesquisa. O QUIS é
uma técnica confidvel e aceita internacionalmente para verificar
a percepgao subjetiva do usudrio, motivo pelo qual foi escolhi-
do para fechar a obtencao de dados da pesquisa. Santa Rosa e
Moraes (2012) ressaltam a vantagem de o QUIS ter passado por
muitos ciclos de qualificagao e ter sido utilizado por centenas de
estudos de avaliagcao, o que o torna realmente uma ferramenta
validada.

0 QUIS deve ser aplicado para cada usuario ao final da avalia-
¢ao cooperativa, com intuito de aproveitar a interagao recente com
o produto, extraindo a percepgao dos mesmos com a interface.

PERSONAS

Baseado em pesquisa demogréafica, a técnica en-
volve o designer com o projeto a partir do conhecimen-
to de um usuadrio ficticio, representando o universo dos
usuarios publico-alvo. Apés o levantamento de dados
a partir de pesquisa, é definido um ou mais perfis de
usuario com caracteristicas como gostos, frustragoes,
expectativas, motivacoes etc.. E importante represen-
tar cada persona, em um minimo de trés e maximo cin-
co, com uma foto e uma lista de suas caracteristicas,
tentando abranger ao maximo o universo dos usuarios
possiveis do sistema ou produto. Com o uso de perso-
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nas podemos levantar dados relevantes para atomada
de decisao para o design de interface, por exemplo, se
ha uma predisposicao em clicar determinado botao,
se uma cor quente é mais desejada que uma fria ou,
dentre tantas possibilidades, se mais empatia por uma
navegacao horizontal ou vertical. Abaixo, uma ficha de
persona criada para um determinado projeto.

i

PERSONA TEMPLATE

AGE 26 MOTIVATIONS PERSONALITY
OCCUPATION Record Store Manager

Extrovert Introvert
STATUS Single [
Sensing Intuition
LOCATION New York, NY
Thinking Feeling
TIER Enthusiast = -
ARCHETYPE The Masstro S
GOALS
Ambitious Admired Focused
To grow a strong industry reputation TECHNOLOGY
To build an audio-pro portfolio R~
To keep track of everything ]
Software
FRUSTRATIONS |
Slow download times Lobile Apbs

|

Data crashes
Poor communication

Social Networks

BIO

Tobi has a day job at a record store, but on the side she
does all kinds of production work for up-and-coming
artists. She never hesitates to learn something new and
she often acts as tech support for her friends and clients.
She is usually working on a dozen projecis at a time and
is trying to establish herself in the industry, so she hates

“If | had a way to share projects
and collaborate in real time, that data crashes or anything that makes her look bad
would make my workload so Because she works alone and in her home, collaboration
much easier to manage.” =g

Figura 17: ficha de persona

Fonte: https://goo.gl/q7CT4y

TESTE DE USABILIDADE

©ec0c0cccc0cc00000000000000 0000

Os testes de usabilidade observam o usudrio manuseando
um produto ou sistema e, a partir desta observagao, colhem-se
dados sobre o desempenho do usuario. O usuario deve ser inicial-
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mente filtrado em pesquisa que o enquadro no universo do publi-
co-alvo e executar tarefas especificas em contextos especificos.
E importante a similaridade das condicdes para obter dados mais
precisos sobre a interagao. Testes em ambientes originais de in-
teragao oferecem dados mais precisos que os de laboratério este
permita um controle mais preciso de todas as condi¢des e man-
tém os usuarios mais focados nas tarefas, com foco em atestar o
manuseio do sistema. Para executar os testes e gravar os dados,
podem ser utilizadas varias técnicas de captacgao, que envolvem
uso de tecnologias como gravagao por video, captagao da visao
do usuario (eyetracking), gravagao de tela, andlise de mapa de ca-
lor etc..

PROTOTIPAGEM

Prototipar é criar um projeto em nivel de interagao/uso que
possa simular as agdes dos usuarios e perceber suas escolhas.
Os prototipos podem ser de alta ou baixa definicao. Sendo em
baixa definigao, pode ser

Um projeto de interagao pode ser prototipado tanto em papel
quanto em softwares especificos. Existem varios programas de
computador, especificos para prototipar produtos com interagao,
que oferecem uma boa experiéncia para o designer, alguns gratui-
tos, outros pagos. Abaixo alguns dos mais conhecidos:

SOFTWARE FABRICANTE PAGO

http://www.adobe.com/br/
Adobe Nao products/experience-design.
html

XD - Experience
Design
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SOFTWARE FABRICANTE ~ PAGO  URL

RP Axure Axure Sim https://www.axure.com
Marvel App Marvel Sim https://marvelapp.com

Fluid UI Fluid Nao https://www.fluidui.com
Invision App Invision Nao https://www.invisionapp.com
Sketch App Sketch Sim https://www.sketchapp.com

Quadro 6: lista de softwares para prototipagem.

Fonte: autor.

E possivel criar interagdes muito precisas, com alto grau

de acuidade e funcionalidades, obter feedbacks dos usuarios

enquanto testam e ainda conversar com eles via chat ou video-

-chamada. Obviamente, os protétipos tém em si mesmos o con-

ceito de rapidez, para que os testes sejam feitos e os relatérios

sejam utilizados para o desenvolvimento final do projeto. Porisso

mesmo, quanto mais tempo se perde com desenvolvimento de

protétipos, mais demorado sera devolver ao cliente o projeto en-

comendado. E importante escolher a ferramenta certa na hora de

prototipar, observando os prazos. Abaixo uma imagem de protéti-

po desenvolvido com Adobe XD.
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Figura 18: Interface do Adobe XD - Protétipo elaborado no software.

Fonte: https://goo.gl/t1vFeH.

A proposta deste livro nao é discutir as tantas formas de
testar a usabilidade e verificar a experiéncia do usuario, porém,
cientes da importancia de conhecer as mais diversas, designers
podem sim criar projetos de alto impacto e relevancia para os
usuarios, tendo em seu escopo nao apenas uma abordagem de
criagao da Interface, mas em toda fase pré-projeto, evolvendo-se
com o publico, colhendo e analisando as nuances da interagao
centrada no usuario.

Ao final do livro, ha uma série de links para acesso a diversas
fontes de informagao na area de UX visando a ampliagao do co-
nhecimento introduzido aqui.
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RECOMENDAGCOES

PARA DESENVOLVIMENTO DE PROJETO
DE UX PARA LIVRO DIDATICO DIGITAL



Apés verificar, através da pesquisa e testes
de usabilidade, a experiéncia do usuario no manu-
seio do livro didatico digital e, tendo como orienta-
dor os conceitos de ergonomia informacional, Teo-
ria Cognitiva do Aprendizado Multimidia e a Teoria
da Carga Cognitiva, proponho um checklist com
recomendacoes de design focado no livro didatico
digital para dispositivos moveis.

Esta lista de recomendagdes nao se mostra esgotada, até
porque poderiam ser inseridas varias orientagdes baseadas em
heuristicas de Nielsen e da Gestalt, apenas para citar um exem-
plo. Procuramos dar uma contribuicado com guias de estilo para
o design do livro didatico digital, interferindo em trés aspectos do
livro didatico em formato digital: Aspectos Gerais, Interface e Mul-
timidia.

E primordial considerar que livros didaticos impressos nao
podem, simplesmente, serem digitalizados, passando para o
formatodeaparelhos méveis suas paginas estaticas. Nao é possivel
desconsiderar as peculiaridades de cada tipo de dispositivo mével,
muito menos a quantidade de recursos disponiveis através de seus
sistemas operacionais. Digitalizar paginas ou mesmo gerar um
PDF e acrescentar elementos como links e objetos educacionais
digitais “em cima” das paginas nao vai responder a necessidade
do usudrio. Nao tera sido feito um design centrado no usudrio.

A seguir descrevo as trés areas e, em cada uma, algumas re-
comendagdes necessarias ao desenvolvimento de um projeto de
design centrado no usuario, para livros didaticos digitais.
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1. NOS ASPECTOS GERAIS DO
LIVRO DIDATICO DIGITAL

+ Possibilitar a agdo desfazer nos casos de interagao do
tipo anotacoes;

+ Planejar a construgao do livro digital em torno do design
da interagao humano-computador, nao copiando o conteudo
da versao impressa apenas acrescentando os objetos educa-
cionais digitais;

+ Habilitar comando de voz para o Livro nos dispositivos
em que este recurso estiver presente no software;

+ Oferecer a possibilidade de compartilhar trechos do livro
com colegas via redes sociais, como Facebook, Twitter, Goo-
gle Plus etc,

+ Oferecer opgao de imprimir paginas ou trechos;

+ Possibilitar salvar conteudos gerados pelos alunos em
HDs externos na nuvem, e/ou, envio para e-mail;

+  Permitir ao maximo o uso dos dedos através da tecnolo-
gia touchscreen, como arrastar e ampliar;

+  Todainformacao com indicacao de enderegos na Internet
deve estar disponivel para acesso imediato;

+ Concentrar textos como apresentagao, agradecimentos,
e ficha técnica em uma Unica pagina, por exemplo, acessa-
dos por abas;

+ Inserir alertas modais de convide a interagao quando ela
for essencial para o aprendizado, como: veja o video, escute
o audio, acesse os exercicios agora etc.;

+ Inserir atividades interativas com base numa diversidade
de objetos educacionais, como:



« Testes do tipo quiz;

* Quebra-cabegas;

« AcOes de arrastar e soltar elementos;

+ Simuladores;

+ Jogos;
+ Utilizar os recursos nativos do dispositivo para aprimorar
0 engajamento e a aprendizagem, como gravagao de videos,
fotos e audios pelos préprios alunos;
+ Utilizar fala coloquial sempre que possivel;
+ Evitar informagoes redundantes.

2. NOS ASPECTOS DA INTERFACE
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+  Somente ampliar imagens pelo toque no caso de haver
icone sinalizado. Toda imagem sem icone que sinalize a sua
ampliagao deve ser estatica;
+ Oferecer controles de personalizagdo da interface em
caso de alunos com dificuldades visuais, como ampliar tex-
tos, tela escura e leitura da tela;
+ Buscar inserir o minimo de conteudo textual, dando mais
espago para os recursos multimidia; porém, sem permitir que
o conteudo seja empobrecido. Uma dica aqui é:

+ Colocar textos longos em caixas com rolagem;

+ Disponibilizar botées que levem ao texto escrito

na integra.
+ Tela de instrugdes de uso do LDD: é essencial manter
uma tela de instrugdes de uso do livro logo no inicio de sua
paginacao, apos a capa, tendo cuidado para:



+ Inserir ao lado de cada icone um texto com eu nome, pelo
menos na pagina de como usar o livro;

+ Utilizar icones universais para cada elemento, nao criar
novos desenhos que aumentem a carga de trabalho do aluno;
+ Indicar o uso dos dedos para o toque: arrastar, ampliar etc.;
+ Nao utilizar fontes serifadas por padrao, a nao ser em
titulos grandes;

+ Sincronizar a paginagao do topo do aplicativo com a indi-
cacao da mesma no rodapé das paginas;

* Indicar a possibilidade de digitar o numero da pagina para
onde se quer ir;

« Utilizar pontos de ampliagao do tipo “tocar e ampliar”
para enriquecer imagens evitando o excesso de textos;

+ Indicar claramente a saida do livro digital de maneira que
nao se confunda com o botao de saida do aplicativo;

+ Ajuda ou instrugao para usar o material deve estar em
local acessivel a um ou dois toques;

+ Eliminar elementos desnecessarios que podem desviar a
atencgao do aluno;

«  Oferecer sempre feedback as questoes respondidas nas
atividades;

+ Permitir ao aluno o controle de apresentagdes multimidia,
por exemplo, pausar e tocar.



3. NOS ASPECTOS DOS OBJETOS
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MULTIMIDIA

Utilizar uma boa variedade de objetos educacionais digitais,
por exemplo:

Simuladores;

Infograficos animados;

Jogos;

Quiz;

Puzzle;

Videos;

Audios;

Podcasts;

Animacoes;

Realidade aumentada;

Links para Internet;

Simulados;

Dicionarios;

Mapas interativos;

Galeria de imagens (slides);

Interagado por meio de éculos de realidade virtual;
Usar videos com possibilidade de ocupar a tela inteira,

com botdes de controle visiveis ao toque;

Expandir as possibilidades do livro utilizando recursos

nativos dos dispositivos nas atividades, como:

+ GPS;
Giroscopio;
«  Bluetooth;

Camera (gravacgao de foto e video);
+ Gravagao de audio;



CONSIDERACOES

Ainteracao de um livro via dispositivos méveis como tablets e
smartphones tem varios cases de sucesso, a grande maioria segue
orientagdes de design que se alimentam da profissionalizacao
oriunda do desenvolvimento de solugbes para websites e, mais
recentemente, de aplicativos para celular. Na sua quase totalida-
de, os livros interativos sao versoes de obras literarias, livros in-
fantis e revistas. Quando se trata de livros didaticos, aqueles que
existem para apoiar o aprendizado em sala de aula, sao poucos.

Ferramentas e programas educacionais impulsionados por
fabricantes como Apple e Microsoft, e plataformas como Google
e Adobe mostram obras lindas, repletas de belezas estéticas e
interagdes envolventes, que motivam os alunos em sala de sala
e fora dela.

No entanto, constata-se no mercado uma falta de obras dida-
ticas digitais, principalmente no ambito do ensino publico. O Pro-
grama Nacional do Livro Didatico do Governo Federal inclusive ja
langou editais visando a publicagao de livros neste formato, mas,
a quantidade de obras disponiveis é mediocre e o trabalho de de-
sign desenvolvido para tais obras, em geral, mostra sinais de que
nao se preocupou com o usudrio, com o aluno. Acessando varias,
ou mesmo adquirindo algumas para andlise, foi possivel verificar
auséncia de requisitos basicos que revelariam um projeto cen-
trado no usuario, falhas de heuristicas de usabilidade, escassez
de intuicao na interface do usuario e pouca variedade de objetos
educacionais digitais (objetos multimidia).
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Embora um projeto de design voltado para o desenvolvimen-
to de livros didaticos digitais envolva muito mais que os aponta-
dos por este livro, a intengao aqui é abrir o horizonte, dar um pri-
meiro passo, no sentido de alertar tanto designers para o cuidado
em desenvolver esse tipo de produto, quanto abrir os olhos dos
professores e professores conteudistas para o usufruto de obras
didaticas em formato digital. O impacto gerado por um projeto de
design que considera o usuario desde o inicio tende a obter resul-
tados com mais qualidade e, no caso da educacao, trara maior
aprendizado quando contetidos didaticos forem adequadamente
escolhidos, formatados, transformados e disponibilizados orien-
tados por uma experiéncia eficaz e eficiente.
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ONDE ENCONTRAR MAIS SOBRE UX

EM WEBSITES

UX Booth: http://www.uxbooth.com

UX Myths: http://uxmyths.com

Ul Lab: https://medium.com/ui-lab-school

UX Design Natal: https://medium.com/ux-design-natal

UX Design Brasil: brasil.uxdesign.cc

IXDA - Interaction design Association: http://ixda.org

Smashing Magazine - https://www.smashingmagazine.com
Interaction Design Foundation - https://www.interaction-design.org
Norman Group - https://www.nngroup.com

NO YOUTUBE

UXLab: https://www.youtube.com/uxlab
UXNOW: https://www.youtube.com/uxnow
UX Mastery: https://www.youtube.com/uxmastery

PARA INSPIRAGAO

Dribbble — https://dribbble.com

Behance — https://www.behance.net

Awwwards — https://www.awwwards.com
Pinterest - https://pinterest.com

Mobile Patterns - http://www.mobile-patterns.com
Pttrns - https://pttrns.com

Mobile Mozaics - http://www.mobilemozaic.com
Collect Ul - http://collectui.com

Inspired Ul - http://inspired-ui.com



LISTA DE SIGLAS

ISBN
NTICS
WEB
MEMEX
NISO
EPUB
IDPF
OEB
OED
DAISY
DTB
HTML
w3cC
API
APPs
FNDE

LADP

LDD

Quis
UXx
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Portable Document Format

Programa Nacional do Livro Didatico

Instituto Federal de Educacao, Ciéncias e Tecno-
logias

Numero Internacional Normalizado para Livros
Novas Tecnologias da Informagao e Comunicagao
Word Wide Web

Memory Extender

National Information Standards Organization
Eletronic Publication

International Digital Publishing Forum

Open e-Book

Objeto Educacional Digital

Digital Accessible Information System

Digital Talking Book

Hypertext Markup Language

World Wide Web Consortium

Application Programming Interface

Application | Aplicativo

Fundo Nacional para Desenvolvimento da Educa-
cao

Laboratory for Automation Psychology and Deci-
sion Processes

Livro Didatico Digital

Questionnaire for User Interaction Satisfaction
User Experience
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