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Abstract. Introducing the developing interactive design m-learning distance
education: tablets and smartphones. Aiming at a harmonious and dynamic result,
which awaken the student's interest and facilitate their learning through a cognitive
usability and interactivity. For its preparation will be used ADOBE programs:
Indesign, Illustrator, Edge Animation, AppStore, Google Play.

Resumo. Apresentando o desenvolvimento em design interativo m-learning de ensino
a distancia: tablets e smartphones. Visando um resultado harmonioso e dindmico,
que desperte o interesse do aluno e facilite sua aprendizagem através de uma
usabilidade cognitiva e da interatividade. Para sua elaboragdo serdo usados
programas da ADOBE: Indesign, llustrator, Edge Animation, AppStore, Google Play.

1. Introducao

A Tecnologia da Informacao vem acelerando nos ultimos anos, de uma forma benéfica para o
crescimento da nossa sociedade, tentando obter equilibrio entre a informagao, o conhecimento
e a sabedoria. Com as possibilidades de acesso as redes de informagdo e de comunicacdo tém
permitido que instituicdes de ensino superior superem as distincias fisicas em seus processos
de ensino e de aprendizagem. Através dos avangos tecnologicos, surgem novos modos de
compreender, de estudar, de ensinar e de acompanhar pedagogicamente a constru¢cdo dos
diversos conhecimentos.

Essas transformacgdes tornam relevante a expansdo do ensino superior a distdncia no
Brasil, cujo desafio ¢ o atendimento de qualidade de grande contingente de estudantes. Nesse
contexto, a mediacdo pelas midias digitais e telematicas vem ganhando destaque no cenario da
Didatica, Teorias de Ensino e Praticas Escolares. A interatividade existente nos softwares
(termo que designa o programa de computador) dos dispositivos moveis propiciam uma
abordagem interdisciplinar que combina diferentes métodos e ferramentas oriundas de diversas
disciplinas.

Tal contexto exige um novo conceito de design interativo m-learning para Educacdo a
Distancia (EaD) em dispositivo modvel, articulado de forma inovadora, para que o aluno
experimente uma nova forma de pensar, de interagir por meio de uma usabilidade agradavel,
ndo sendo apenas uma nova disciplina académica. Significa criar experiéncias para usudrios
que melhorem e ampliem a maneira de buscar novas informagdes e gerar conhecimento.
Estando em constante evolugdo, com uma definicdo clara e didatica e uma linguagem
claramente articulada com o ensino proposto.

2. Objetivo

Mostrar as relagdes entre contetidos e recursos interativos como forma de potencializar o
aprendizado em dispositivos méveis. A necessidade de articulacdo interdisciplinar entre os
aspectos técnicos, tecnoldgicos e pedagdgicos propde novas formas de educagdo em continuo
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processo de aperfeicoamento, além de novos recursos e potencializagdo na comunicagio

durante o processo de aprender, ensinar, produzir e compartilhar, tornando-se cada vez mais
interativo.

O Design em questdo corresponde, em sua base de desenvolvimento, a algumas

plataformas digitais para m-learnirng, mas pensando em uma estrutura de Design pedagdgico
desde a construgdo, revisdo, edi¢ao, publicagdo e aplicacao.

Ressalta-se, também, o papel do designer na elaboragdo de um Design grafico, ndo

somente o layout, a seguir mostrando as dimensdes da experiéncia de leitura em livro digital
interativo na ilustragdo abaixo:
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Fonte: autor, 2015

3. Justificativa

O Design em andlise foi desenvolvido para uso em Ensino a Distancia (EaD), visando a
interatividade e um melhor aprendizado. Para isso, utiliza-se de ferramentas e buscando

alcangar uma otimizacao dos aspectos cognitivos € uma maior atratividade para os usuarios,
onde na figura 1 ¢ apresentado o primeiro desenho de uma aula.

AV £ AV YA Y A 4
' ' r ‘lﬂahﬂa &rm KFan’ ' '
Ctedssoddd

Figura 1: Capa de uma disciplina no iPad e Iphone. 1. Autores / 2. Navagecao da
disciplina onde desliza para cima e para baixo / 3. Curso / 4. Video, assuntos abordados.
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Nesta via, ¢ visivel que atualmente a sociedade vive no apogeu da era da informagao,
quando o aprendizado concorre com varias das novas tecnologias, entre elas as redes sociais,
programas para troca de mensagens.

Segundo Filatro (2008), no aprendizado eletronico, a interagdo ndo acontece por acaso.
Ela precisa ser intencionalmente planejada e ser expressa visual e funcionalmente na interface
do curso ou unidade de aprendizagem.

Assim, o design de interagdo surge como uma ferramenta imprescindivel para tornar o
ensino atrativo, facil e prazeroso para uma geracdo que ja cresce com pleno acesso as
tecnologias inovadoras e com muitas opg¢des de entretenimento e comunicagao.

Dessa forma, sua usabilidade torna-se um atrativo para o uso, através de um design que
gere produtos interativos, que sejam faceis de aprender a usar e agradaveis para o aluno. Como
mostra a figura 2.

rr
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Ols, carola) alunofal! Aqui estamos para
mais um modulo e Lin-
gua inglesa. Esper: tenha
gostado de trabalhar conosco durante
5 dez primeiras dulas & deseamos que
aproveite bem esse nove periodo

Na disciplina Inglés Técnico I. nés
estudamos rcitamos a5 diferen-
tes estratégias utiizadas na leitura de
uma lingua estrangeira. Agora, € hora
de praticé-las ainda mais. pois conti-
nuaremos 3 trabalhar NOSSOS ProximOs
conteddos a partir do texto.

Figura 2: Apresentacao no iPad e Iphone. 1. Navegacao onde desliza para cima e para
baixo / 2. Apresentacao da disciplina ao chegar no nivel ideial / 3. Link de video onde abre uma
nova tela / 4. Orientacao de navegacdo com numeracao de paginas.

Assim como as metas de usabilidade sdo extraidas em termos de questdes especificas,
também sdo transformadas em critérios de usabilidade. Esses sdo objetivos especificos que
permitem avaliar se a usabilidade de um produto pode melhorar (ou ndo) o desempenho de um
usuario. (Rogers, Sharp e Preece, 2013, p. 22)

O design de interacdo ¢ uma area recente, que se encontra em pleno desenvolvimento,
sendo um campo propicio a criatividade e de fundamental importancia no futuro da educagao,
propondo novas formas de tornar o ensino mais eficaz e atrativo para um novo tempo e uma
nova geragao.

4. Métodos e técnicas utilizados

Resta cristalino que o corpo social estd submerso na era do Google, na qual a pesquisa textual
livre e imediata ¢ a forma dominante de recuperacao de informagdes. No entanto, esta ndo ¢ a
unica maneira util de organizar a informacao, e ela ndo tem limitagdes. Imagine procurar o
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nome de um ator cujo nome ndo se lembra: ndo ¢ impossivel, mas ¢é preciso um tipo diferente
de pensamento.

Um obstaculo muito mais dificil estd em como usar cadernos — tanto analdgicos como
digitais — para gerir o pensamento criativo, sendo um dos mecanismos fundamentais da
criatividade a colisdo acidental de ideias.

Para orientar o processo de desenvolvimento do Design interativo, adotou-se a Isto ¢
Design Thinking de Servi¢os e Design de Interacdo, a qual apresenta flexibilidade em sua
estrutura, permitindo o andamento simultdneo das etapas e fases, a seguir visualizadas.

AMBIENTT
COGNITIVO

NTERATIVIDA

USABILIDADI

e e

Fonte: autor, 2015

No desenvolvimento dessa metodologia foi imprescindivel entender os usuérios para
demonstrar clareza sobre o objetivo principal, tendo em vista o desenvolvimento do /ayout
interativo com uma usabilidade que visa a assegurar que os contetidos sejam faceis de aprender,
eficazes e agraddveis — na perspectiva do usuario, de modo a permitir que estes realizem suas
atividades no trabalho, na escola e no cotidiano.

O processo de desenvolvimento mostra na ilustragdo a seguir como sera dividido e
definido em trés etapas, objetivando €xito no resultado, e a metodologia sera abordada por
completo. Com o objetivo a eficacia da usabilidade, interatividade e cognig@o na sua capacidade
de produzir resultados. Seus critérios de eficacia sdo: minimalismo, alinhamento, originalidade,
denotacao, conotagao, facilidade de uso, memorizagao, potencial de design e permanéncia.

> >

Fonte: autor, 2015
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4.1. Design

O design vem sendo contextualizado e particionado em diversas areas de conhecimento, entre elas
o design grafico, todas presentes no dia a dia, ficando responsavel em facilitar a comunicagio
existente através de formas, cores € linhas.

Neste caminho, o design de interagdo sera responsavel por equilibrar um sistema que
possua uma boa comunicagdo, através do design grafico, mas que ndo seja apenas
operacional, e, sim, funcional. Neste contexto, utiliza-se a usabilidade, a interatividade e a
cognitividade, que permitem uma facilidade de uso entre sistema e usuario. Isso € possivel
de ser elaborado para que o design emocional possa, por sua vez, influenciar no equilibrio
do sistema, permitindo-lhe analisar os sentimentos negativos ou positivos que possuam
relacdes. Em suas cores, que influenciam na capacidade de transmissdo e sentimentos, as
tipografias possuem grandezas que podem e devem estar de acordo com os contextos,
mantendo uma continua comunicacdo para elaboragdo de um bom projeto de design.

4.2. Usabilidade

Nos dias de hoje, ¢ alto o grau de usabilidade digital com o avango tecnologico e o modo como
a intera¢do ¢ encadeada, muitas vezes em termos do desenho do didlogo entre o usudrio e o
servico online. No design de interacdo, a usabilidade ¢ pensada enquanto arquitetura de
interacdo, e descreve as divisdes funcionais entre as diferentes partes de um projeto, bem como
desenvolve o layout e sua funcionalidade. Este Design precisa ser estruturado e descrito como
um mapa mental para os usuarios e, idealmente, a estrutura das paginas deve refletir esse
modelo mental. Esta ndo ¢ uma tarefa facil de ser realizada, mas existe uma arquitetura de
informagdes com bons talentos.

Buscamos inspiracdo na mudanga organizacional e registramos as reflexdes sobre
nossas experiéncias como alunos e professores, incluindo as situagdes organizacionais
mais complexas. Integramos trés praticas mais complexas, que exploramos e
analisamos: a utilizagdo de bases de dados e informagdes, a comunicagdo e a
interacdo, e a construg@o de contetido. (Carvalho, 2010, p. 3)

Ha uma boa maneira de chegar no modelo mental ideal para o usudrio, que € criar o
design de um servico ¢ solicitar a eles sugestdes para uma estrutura de pagina que seja a
melhor e com maior diversidade de métodos disponiveis.

Existem ainda chaves que abrem os portdes dessa usabilidade: frequéncia, sequéncia
e importancia. Na frequéncia se fala das coisas que frequentemente o usuario faz: avangar,
voltar, buscar, etc.; esses elementos devem ter uma posicdo de destaque, da sequéncia se
destacando dentro da sequéncia. Esta estabelece que as atividades possam ocorrer na ordem,
apresentadas de maneira sequencial: vocé paga uma conta bancéria no fim da transagdo, e
ndo no meio. Assim, o contexto atual mostra que as informagdes importantes precisam ser
comunicadas com clareza e na hora certa: se o professor faz uma prova e o aluno nao estudou
o contetido pensando que ja sabia de todo o programa, ndo dando a devida importancia as
explicagdes, era para saber disso logo no inicio das aulas.
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Fonte: autor, 2015

4.3. Design de Interacao

E responsavel por criar experiéncias de usuario que melhorem e ampliem a maneira como as
pessoas trabalham, se comunicam e interagem. Enfatiza em diferentes aspectos o que se esta
projetando: interface do usudrio, design de software, design centrado no usuario, design de
produto, web-design de experiéncia e design de sistemas interativos.
Designers precisam saber muitas coisas diferentes sobre usuarios, as tecnologias e as
interacdes entre eles, a fim de criarem experiéncias de usudrio eficazes. O design de
interacdo ¢ em grande parte realizado por equipes multidisciplinares, em que sdo
reunidas as habilidades de engenheiros, designers, programadores, psicologos,

antropdlogos, sociologos, artistas, fabricantes de brinquedos e outros. (Rogers, Sharp,
Preece, 2013, p. 11 e 12)

Os beneficios de reunir pessoas com diferentes formagdes e treinamentos traduz-se num
grande potencial, gerando muitas e grandes ideias, desenvolvendo métodos novos e produzindo
designs mais criativos e originais.

4.4. Aspectos Cognitivos

Mas, afinal, para que serve a cogni¢do e seus aspectos? Nos seus mais variados tipos, como
pensar, lembrar, aprender, sonhar acordado, tomar decisdo, ver, ler, escrever e falar? Norman
(1993) mostra dois modos mais gerais: cognicao experiencial e cogni¢ao reflexiva.
A cognicdo externa explica os processos cognitivos envolvidos quando interagimos
com diferentes representagdes externas (Sacaife e Rogers, 1996). Um dos principais
objetivos ¢é explicar os beneficios cognitivos de se utilizar representagdes diferentes

para atividades cognitivas e para os processos envolvidos. (Rogers, Sharp, Preece,
2013, p. 93)

A primeira ¢ um estado de espirito e a primeira fase em que os individuos percebem,
agem e tém reagdes a eventos ao seu redor de forma eficaz e sem esforgo, exigindo um certo
nivel de competéncia e de engajamento. Ja a reflexiva envolver pensar, comparar e tomar
decisdes. Esse tipo ¢ o que leva o designer a ter novas ideias e criatividade.
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4.5. Design Grafico

Elaborado no Indesign para formato de tabletes e smartphones, no qual temos o uso de
tipografias, cores e formas minimalistas, sendo agradavel e com usabilidade fécil.

Este design foi desenvolvido para uso em Ensino a Distancia visando a interatividade e o
aprendizado. Para isso foram usadas técnicas cognitivas.

5. Descri¢cao do produto ou processo

Decidido o tema do Design, ¢ necessario compor o contetdo. Para redigir os textos foi preciso
fazer comparagdes entre assuntos existentes, pois as informagdes encontradas nas fontes de
pesquisa estavam fragmentadas. Apds a analise do levantamento das informagdes foi possivel
realizar a estrutura dos capitulos visando a melhor sequéncia para facilitar a compreensao do
leitor. Dessa forma, o conteudo foi dividido em cinco capitulos: Contexto, Principios
Caligraficos, Principios Tipograficos, Principios da Imagem e Processo. O primeiro, introduz
o assunto com informagdes essenciais seguida de uma contextualizagdo até os dias de hoje.

Este processo foi desenvolvido e diagramado em programas da ADOBE por ndo ser
preciso um programador ao lado. Foi usado o Indesign, llustrator, Edge Animation, para deixar
o design interativo e na nuvem da Adobe € preciso o Digital Publishing Suite (DPS).

O Adobe Digital Publishing Suite ¢ um conjunto de ferramentas e servigos que
permite que editores criem e distribuam publicagdes em dispositivos tablet, como o
Apple iPad. Essas publicagdes digitais sdo chamadas de folios.

Com o InDesign, vocé pode criar folios e visualiza-los em um dispositivo tablet ¢ em
um pré-visualizador de area de trabalho. Entretanto, uma assinatura do Digital
Publishing Suite ¢ necessaria para criar um visualizador personalizado. Editores podem
distribuir suas publica¢des digitais ao envia-las para a Apple Store ou para o Android
Market. Vocé pode disponibilizar folios para um editor que tenha uma assinatura do
Digital Publishing Suite.'

5. 1. Sentido da navegacio e orientacdo da pagina

O sentido da navegacao foi definido para ser apenas na vertical por considerar que esta agdo ¢
mais espontanea dando sentido de paginas impressas, uma vez que ndo exige a aten¢do do
usudrio para a continuagdo em dois sentidos. A orientacdo da pagina foi escolhida apos testes e
a orientacdo vertical foi definida pois valoriza a diagramag¢@o do contetido com predominio de
textos curtos, com muitas imagens e para melhor aproveitamento da area da tela.

5.2. Escolha dos tipos

As necessidades de leitura e compreensdo servem de base para os aspectos visuais das
publicagdes; sendo assim tipografias foram escolhidas pelas caracteristicas estéticas e
funcionais. Como requisito, deveriam ser apropriadas para a leitura em tela e contribuir para a
construcao da identidade visual do Design interativo sem prejudicar sua leitura quando juntas
na pagina, deixando o texto confortavel para uma leitura agradavel e divertida.

O tipo ¢ grande quanto sua aparéncia. Avalie o tamanho do tipo por sua legibilidade
aparente em um dado tamanho, e ndo pela aplicagdo de uma férmula, como “o texto
deve estar em 10 pontos”. Uma fonte sem serifa em 10 pontos pode ser grande demais;
uma fonte estilo antigo em 10 pontos pode ser pequena demais. Eis uma referéncia
daquilo que os leitores consideram aceitavel. (Samara, 2011, p. 36)

! Extraido do site adobe https://helpx.adobe.com/br/indesign/using/digital-publishing-suite-overview.html. Disponivel em 02
out 2015
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Assim, foram escolhidas duas familias tipograficas que justas apresentam contraste de
pesos e formas. Kepler Std, desenhada por Designer, Robert Slimbach, 2007, foi escolhida por
tradicionalmente, os caracteres tipograficos modernos sdo conhecidos por sua qualidade
intelectual legal, Kepler capta o estilo moderno de uma maneira humanistica. Sendo elegante e
requintado, com uma pitada de propor¢ao oldstyle e caligrafico detalhando que lhe empresta o
calor e energia. Museo, desenhada por Designer, Jos Buivenga, 2008, seu Design Museo
parecia um pouco com algum pedaco de fio de metal curvado, trazendo um contraste mais baixo
possivel de manter as formas simples.

5.3. Construcgio do grid

O grid foi construido com base em uma malha de pixels 2 x 2 para facilitar o alinhamento da
tipografia assim como demais elementos da pagina. Dessa forma, como a resolu¢do da pagina
para Tablets ¢ de 768 x 1024 px, as margens foram definidas com 120 px para a superior, 164
px para a inferior e, 128 para as laterais.

Anatomia do GRID, um grid ¢ constituido por um conjunto especifico de relagdes
alinhamento, que serve como um guia para distribui¢do de elementos em um formato
de pagina. Todo grid contém as mesmas partes basicas, ndo importa o quéo complexo
se torne. Essas partes podem ser combinadas conforme a necessidade, ou omitidas da
estrutura global, a critério do designer. (Samara, 2011, p. 68)

A malha foi dividida em dez colunas com 38 px de espagamento entre elas para obter uma
estrutura flexivel que oferecesse liberdade para desenvolver composi¢des de acordo com a
necessidade do conteudo da pagina.

5.4. Conteudo interativo

O conteudo interativo esta presente em quase todas as paginas do livro, e portanto, precisa ter
boa visibilidade. Para facilitar a identificacdo do contetido interativo na pagina, uma cor foi
escolhida de modo que apresentasse contraste para que assim, fosse percebida de forma
independente das demais.
Por mais simples ou complexo que parega qualquer modelo de ciclo de vida é uma
versdo simplificada da realidade. Ele é planejado como uma abstragéo e, como em

qualquer boa abstragdo apenas a quantidade de detalhe necessaria para a tarefa em
questdo sera incluida. (Rogers, Sharp, Preece, 2013, p. 331)

Os desenhos desenvolvidos foram a melhor maneira para garantir e levar aos usuérios seu
envolvimento real ao longo desse processo. Dessa forma, podendo obter uma melhor
compreensdo dos objetivos usados para os usudrios, levando a um produto mais adequado e
usavel. Foi determinado diferenciar botdes de indicagcdes para deixar mais evidente como
interagir e garantir a usabilidade.

6. Consideracoes finais

As publicagdes digitais e interativas para tablets e smartphones agenciam novas formas de
apresentar os conteudos aos leitores. Assim, a informacao da pagina ¢ dinamica e o usuario
poderd intervir no contetido, manipular, transformar, ou seja, a participagao dele faz parte do
processo. No livro digital interativo, o usudrio tera expectativas relativas a uma abordagem
dialégica da informagdo. Nessa experiéncia de leitura, existem zonas convergentes que podem
estimular a motivacao e potencializar o aprendizado.
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Nesta otica, pensar num mix de usabilidade, interatividade e cogni¢ao foi a forma mais
adequada para esse Design. As solugdes encontradas e respostas para isso estdo em entender o
usudrio, sua oferta e sua estratégia, encontrando um ponto de apoio para o Design das interagdes
no seu servigo ¢ conceito.

Além disso, os atributos tipicos do servi¢o, como a interagdo com o usudrio, sendo
cordial, por exemplo, objetiva experiéncias prazerosas e a superagdo das expectativas, que sao
resultados que o designer de interagdo ¢ capaz de promover. Dessa maneira, 0 processo
educativo pode ser otimizado pelo uso do design de interagao.
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