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RESUMO

Produtos editoriais digitais interativos trazem novos desafios para a producgéo editorial.
Esse assunto faz parte do curso de Editoragdo da nossa universidade desde 2012 e vem
sendo aperfeicoado desde entdo. Como produzir esses produtos ou servigos novos? Este
trabalho apresenta um método que permite o envolvimento nesses projetos de pessoas
sem formagdo técnica, resultante de um estudo interdisciplinar através dos anos e em
contato com areas de comunicacao, informacdo, design, engenharia e computagdo. A
docente tem trajetoria transdisciplinar e vem orientando equipes de alunos de editoragdo
no desenvolvimento de projetos criativos.

PALAVRAS-CHAVE: ecossistemas do livro digital; producdo editorial; método de
design de interacdo; design centrado no humano; experiéncia do usuario.

INTRODUCAO

O projeto de produtos e servigos editoriais digitais, interativos e conectados, de
altima geracdo, que exploram novas formas expressivas, trazem novos desafios e
oportunidades para a atividade editorial. Novas experiéncias inter e transdisciplinares
surgem na criacdo desses produtos-servicos e demandam ir além das tradicionais areas
que fizeram parte da formacao dos editores nos Gltimos 500 anos. A producao editorial
digital passa por transformacGes paradigmaticas e se beneficia da heranga de diversos
campos como design de interacdo, user experience e design thinking, entre outros.

A Universidade responde ao desafio
O curso de Editoracdo reune um conjunto de disciplina que além de pensar,

discutir e refletir sobre o livro e seu negocio, também se preocupa em produzir o livro,
permitindo aos alunos uma formacéo integral valorizada tanto pelo mercado quanto pela
academia e 100% de empregabilidade ao concluir o curso.

O ano de 2012 foi iconico no Brasil com a entrada no pais dos grandes players
das industrias digitais como Apple, Google e Amazon. Para fazer frente a esse momento
de mudancas, o curso de Editoracdo da USP, nesse mesmo ano, atualizou sua grade
curricular de graduacédo introduzindo novas disciplinas obrigatorias sobre livro digital

(Martinez, 2017a). Foi 0 auge de um processo anterior de planejamento que envolveu

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho de Producdo Editorial, evento integrante da programagdo do 28°
Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regido Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025.
2 Professora do curso de Editoragdo da ECA-USP, email: ml.martinez@usp.br
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tanto o corpo docente quanto o discente do Departamento.

A introducéo do livro digital no curso de graduacao significou um grande desafio
pois se tratava de um assunto que demandava conhecimentos interdisciplinares e se
apresentava no transcurso de uma revolugdo no mundo do livro onde os padrdes estdo em
constante mudanga acompanhando a velocidade do desenvolvimento tecnolégico. O
enfrentamento desse desafio resultou na criacdo de duas disciplinas teérico-laboratoriais
obrigatdrias que introduzem, respectivamente, o formato EPUB refluivel®, — construido
sobre as linguagens da web e desenvolvido de forma gradual em obras literérias
predominantemente textuais, passando pelo poema e pelo conto antes de chegar ao
romance literario* — e, os livros “mais” interativos, muitas vezes implementados em forma
de aplicativo (App) — um desafio ainda maior pois o meio digital e conectado traz
possibilidades que excedem aquelas do volume e convidam para a exploragao do novo.
Séo disciplinas dindmicas que vém sendo atualizadas através do tempo e da experiéncia.

A docente convidada para esta tarefa se envolveu em dialogos e cursos de
aperfeicoamento com o mercado editorial, com a Camera Brasileira do Livro e com a
Simplissimo Livros® sobre o recém introduzido formato EPUB no Brasil. Também vem
conduzindo pesquisa sobre metodologia de design de interacdo (Martinez, 2017Db)
utilizado para integrar pessoas, sem formac&o técnica, em equipes de projeto digital. Sua
formacao inter e transdisciplinar® foi facilitadora nesse processo.

A 22 geracdo enhanced e a 32 geracao hipermidiatica: novas formas expressivas.
A criacdo das novas matérias, se baseou no reconhecimento da existéncia de

diferentes geracdes de livros digitais. Ao analisar a producéo do contetido e das interfaces
dos e-books, Martinez (2014), aponta trés geracdes: (1) a incunabular ou transpositiva,
(2) a perceptiva ou exploratoria e (3) a hipermidiatica.

A segunda geracdo pode ser perceptiva tanto em novas funcionalidades (como

3 Do inglés, reflowable, pois permite que o texto se adapte ao tamanho da tela do dispositivo de leitura,
facilitando a leitura em telas pequenas como a de um aparelho celular.

4 Para isso, foi necessario enfrentar a codificacio de linguagens e procedimentos visando obter um
produto que pudesse causar uma boa experiéncia no leitor e merecesse carregar o selo de qualidade
editorial em um laborioso processo de producdo, muito além da simples conversao feita automaticamente.
5 A Simplissimo Livros foi a primeira empresa a introduzir comercialmente o formato EPUB no Brasil.

¢ A docente é formada em Fisica (1991), tem mestrado e doutorado (2002) em Engenharia, onde
desenvolveu pesquisa em metodologia de design centrado no humano e usabilidade, coordenou equipes
de webdesign nessa escola; foi bolsista da OEA em um curso interdisciplinar internacional realizado no
ILCE (Instituto Latinoamericano para la Comunicacion Educativa) sobre Design de interfaces
educacionais multimidia; organizou, a convite do Senac, um curso de pés-graduacao em Design de midias
interativas (2003) e é docente do Departamento de Jornalismo e Editoragdo desde 1998.
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permitir ao usuario o controle do tamanho da letra, o acesso a um dicionario embutido,
ou a criacdo e recuperacdo de destaques no texto), quanto em novos contetidos que ndo
sdo possiveis no papel (melhorando a narrativa com recursos como videos, audio ou
infograficos animados) e, por isso, também chamados de enhanced. E um exemplo de
livro enhanced a edicao especial do volume 2 do livro “Getulio”, de Lira Neto, publicado
pela Companhia das Letras. Essa edicdo incorpora a narrativa original, videos de
programas de TV da época de Geulio Vargas e gravactes da Radio do mesmo periodo.

J& a Gltima geracdo reconhece que o meio digital tem linguagem prépria e busca
utilizar essa linguagem criando novas formas originais e expressivas para o livro digital
que ndo tém paralelo no impresso. Sdo exemplos, interfaces baseadas em simulacao
fisica, tridimensional ¢ interativa (como o app educativo de astronomia, “Solar Walk”,
para iPad e Android); em realidade aumentada (como o app Wonderscope’, para iPad);
na linguagem dos games e das animag6es (como a narrativa-jogo “Life is Strange”, para
iPad); no uso da inteligéncia artificial (como Al Dungeon, um jogo de narrativa infinita
gerado por inteligéncia artificial, disponivel online e em forma de app).

Livros digitais da Ultima geracdo sdo produtos ou servigos que se inserem dentro
do universo dos livros, mas, geralmente, de uma forma tdo inovadora que resulta dificil
chamé-los de “livros” quando sequer temos uma definicdo amplamente aceita para esse
formato ampliado e disruptivo daquilo que conhecemos por livro. No entanto, podem ser
inspirados no livro, ou podem inspirar o livro, ou ainda podem levar o interator ao livro
em qualquer um de seus formatos, por isso, prefiro chaméa-los de “produtos ou servigos
editoriais digitais interativos, dentro do ecossistema do livro” (Martinez, 2017b).

Ainda mais, diferentes tecnologias e formas de comunicagcdo interagem para
moldar a experiéncia do leitor. Hayles (2007) apresenta o conceito de “intermediacdo” no
contexto da literatura eletronica, ndo como um processo de transi¢cdo entre formas
analdgicas e digitais, mas como um processo complexo, uma rede dindmica de interagdes
que influencia a percepcédo do interator sobre o contetdo e afeta a producdo.

NOVOS PARADIGMAS PARA A PRODUCAO EDITORIAL
O projeto dessa Ultima geracdo de produtos e servicos editoriais digitais

interativos, tanto quanto o seu desenvolvimento, enfrentam novos desafios para a

7 App de historias interativas voltado principalmente para criangas e que permite projetar personagens e
cenarios no ambiente fisico do interator, possibilitando que ele interaja verbalmente e fisicamente com a
historia.
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producdo editorial. Eles demandam novos conhecimentos que podem ser emprestados e
adaptados daqueles que ha anos sdo responsaveis por dar vida a seus novos irmaos: as
interfaces de software, as animagdes, 0 webdesign e os jogos digitais interativos, entre
outros. Essa nova familia configura uma inddstria que, contrariando a abordagem
pessimista de alguns Editores, consegue sim gerar grandes lucros, em parte porque
compreenderam que a linguagem do meio digital exige uma nova légica de producéo e
de negdcios (Martinez, 2014), distinta aquela do mundo analdgico no qual foi construido
o livro tradicional. No se trata de substituir, mas de ampliar as areas de atuacéo editorial.

Assim, a producéo editorial digital passa por transformacdes e se beneficia da
heranca de campos do conhecimento como design de interacéo, user experience e design
thinking, entre outros. Esses sdo campos centrados no humano e comuns a atividade de
design. Essa atividade busca projetar solugcdes que criem boas experiéncias para seus
interatores, dentro de contextos de interagdo que dependem de muitas variaveis, além de
vivéncias passadas e expectativas futuras. Por isso, problemas de design sdo naturalmente
complexos e, frequentemente, chamados de “wicked problems”. Para aborda-los,
designers ndo comecam buscando uma solugdo, mas investigando o problema visando
compreendé-lo em profundidade (Norman, 2013, capit. 6: Design Thinking).

A percepcdo de que a maioria dos problemas de design s&o complexos, e estédo
além de qualquer campo disciplinar, vem fortalecendo a integracdo entre disciplinas,
aquecendo o debate em torno da inter e transdisciplinaridade® e promovendo o interesse
pelo pensamento complexo (Morin, 2005) ou sistémico (Vasconcellos, 2016).

Um método de design de interacéo
Martinez (2017b) apresenta um método de design de interacdo que vem sendo

utilizado no projeto do modelo conceitual de sistemas, produtos ou servicos digitais para
comunicagéo, informacdo, cultura e entretenimento. Inicialmente desenvolvido como tese
de doutorado em Engenharia (2002), no correr do tempo, através do trabalho de pesquisa
e de docéncia (Martinez, 2017b) e, em contato com as areas Design e de Comunicacéo, 0
método foi passando por grandes mudancas. Vem se especializando para ser utilizado por
pessoas sem conhecimentos técnicos de programacdo, de forma a que possam integrar

projetos tecnoldgicos interdisciplinares, mas nao se restringindo a esse publico. Desde

8 Nos ultimos anos, a universidade criada sobre o paradigma cartesiano, que segmenta o conhecimento em areas, vem
valorizando a interdisciplinaridade, reconhecendo sua importancia para o enfrentamento de problemas complexos.
Também vem incentivando a adogao de métodos ativos de ensino, como o de projeto baseado em problemas que
estimula a busca de solugdes sistémicas por parte dos alunos.
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2013, o método vem sendo ensinado no curso de Editoracdo da ECA-USP para abordar
o0 projeto de modelos conceituais criativos de produtos e servicos editoriais digitais dentro
do ecossistema do livro. O curso de Ciéncias da Computacdo da USP também se
interessou por essa disciplina e solicitou vagas eletivas para seus alunos. Atualmente a
matéria une alunos dos cursos de Editoragdo e de Computagdo em projetos
interdisciplinares. De 2013 a 2024, foram desenvolvidos mais de 40 projetos.

A figura 1 esquematiza esse método (Martinez, 2017). Ele se baseia na dinamica
convergente-divergente do modelo Double-Diamond de design (Norman, 2013) —
representado pelos losangos azuis no fundo da imagem —, que incentiva 0 processo
criativo, conjugado com a flexibilidade do modelo Estrela (Hix e Hartson, 1993), que

acolhe as ondas alternantes da atividade de design — representadas pelas setas duplas.
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Figura 1: O método conforme Martinez (2017).

A imersdo no espago do problema pelo designer alimenta insights valiosos nas
sessdes de brainstorms, confrontadas com observagdes contextuais e técnicas de pesquisa
envolvendo humanos, como entrevistas, além de técnicas analiticas como personas
(Cooper, 2007). O protétipo é central no espacgo da solucéo e serve tanto para a concepgao
de solugdes, materializando e comunicando ideias, quanto para a sua avaliagdo com
usuarios reais. A seguir, Martinez (2017b) exemplifica um caso de uso do método por

... um projeto desenvolvido por quatro alunas do curso de Editoracdo [...]. Chama a
atencdo como os resultados da pesquisa aprofundam e despertam a atencdo para o
problema de design abordado no espago da solugdo. O projeto “Fabrica de Historinhas”
foi pensado para criangas. A ideia inicial era fazer um livro digital interativo com fungdes
didaticas e de entretenimento. Foram necessarias algumas idas e vindas, do espaco do
problema para o da solucéo, para se transformar em um projeto criativo e inovador. A
pesquisa constatou que criangas pequenas consomem repetidamente as mesmas histérias
classicas e elaboram sua subjetividade através delas; possuem grande criatividade;
gostam de desenhar e de imaginar suas historias; através dessas historias expressam
valores, medos e sentimentos que geralmente ndo conseguem verbalizar e possuem um
sentimento bastante comum de soliddo. Contribui para o sentimento de soliddo o estilo
de vida moderno onde é comum: pai e mée trabalharem fora de casa; familias modernas
enxutas com um ou nenhum irmdo; familias dispersas geograficamente, sem a
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proximidade de parentes ou avds; ambientes de socializa¢do sendo preteridos pelo uso de
eletronicos e a falta de espacos seguros para brincar e fazer amigos fora de casa. Essas
sdo algumas das percepcbes que foram sendo tecidas e digeridas aos poucos, nas idas e
vindas entre as etapas do método, refinando a compreensdo do problema. A pesquisa
levou a criar o modelo conceitual ndo de um livro, mas de uma fabrica de livros onde se
encontram o0s classicos amados pelas criangas que, além de ser lidos, podem ser
personalizados com fotos dos pequenos. A fabrica também permite criar historias que
atribuam continuidade e fins diferentes para as narrativas classicas ou, ainda, criar
historias totalmente novas utilizando desenhos, sons e/ou textos. Essas novas histdrias,
ou aquelas reescritas, podem ser compartilhadas com amigos virtuais sob a supervisédo
dos pais. Para o0s pais, as historias criadas por seus filhos Ihes permitem entrar em contato
com sua subjetividade, percebendo angustias, gostos e medos — caracteristicas que as
vezes fogem na relacdo corrida da vida cotidiana. A aplicacdo tem o potencial de criar
dialogos ajudando a lidar com esse sentimento de soliddo enquanto apoia a criatividade
das criancgas para contar historias.

Esse exemplo mostra possibilidades do método, incluindo seu potencial para a
transformacao social. Também, para a cooperacao entre pessoas de ciéncias sociais (que
ja o estdo utilizando), e profissionais das areas de Computacéo, User Experience e IHC.
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