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Design de hipermidia: a sistematizagao de processos no desenvolvimento de
materiais didaticos digitais para Educagao a Distancia

Hypermedia design: systematization of processes in the development of digital
didactic materials for Distance Education
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O presente artigo tem como objetivo desenvolver um guia, em formato de hipermidia, a fim de
sistematizar praticas e processos de uma equipe de design grafico (DG) que atua no desenvolvimento de
materiais didaticos digitais para cursos na modalidade a distancia. Para isso, considera-se que a
qualidade didatica e técnica dos materiais estd associada a organizagéo dos fluxos de trabalho e dos
processos comunicacionais entre aqueles que os produzem — geralmente, equipes interdisciplinares.
Assim, utilizando estratégias de design, os processos de desenvolvimento da equipe de DG podem ser
planejados, documentados, executados e repensados (quando necessario), gerando um ciclo proposto a
partir de vivéncias, experiéncias e diretrizes ja existentes (pesquisa bibliografica), o qual muitas vezes
ocorre de forma ndo documentada. Apds implementacgéo e validagao do protétipo com a equipe,
constatou-se que a mesma sente-se mais segura tendo um material manuseavel e acessivel sobre suas
praticas e que o material proposto contribui para melhorias nos processos organizacionais e cotidianos da
equipe, demonstrando a importancia do design da informagéao no contexto apresentado.

design, hypermedia, processes, digital didactic material

This article aims to develop a guide, in a hypermedia format, in order to systematize the practices and
processes of a graphic design team (DG) that acts in the development of digital didactic materials for
courses in the distance modality. For this, it is considered that the didactic and technical quality of the
materials is associated to the organization of the workflows and the communication processes between
those who produce them - generally, interdisciplinary teams. Thus, by using design strategies, the
development processes of the DG team can be planned, documented, executed and rethought (when
necessary), generating a cycle proposed from existing experiences, experiences and guidelines
(bibliographic research), which often occurs in an undocumented way. After the implementation and
validation of the prototype with the team, it was found that it feels safer having a material that is
manageable and accessible about its practices and that the proposed material contributes to
improvements in the organizational and daily processes of the team, demonstrating the importance of
information design in the context presented.

1 Introdugao

Com a disseminacgao das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagéo (TDIC), a
quantidade de materiais disponiveis para consulta, na web, é imensa. Verifica-se que, em 2011,
havia em torno de um trilhdo de paginas na web, dado que, atualmente, ja deve estar bastante
ultrapassado, e torna-se inviavel a tentativa de contabiliza-lo. De qualquer forma, as facilidades
que estas tecnologias trouxeram para o dia-a-dia da sociedade sao inegaveis, e “vém
modificando fortemente as possibilidades de interagao a distancia” (BELLONI, 1999: 58), pois &
por meio delas que os aprendentes! tém acesso a diferentes recursos digitais, disponibilizados
através de interfaces, materiais didaticos, videos, hipermidias, entre outros.

Neste sentido, fica evidente a importancia desses recursos para a Educagao a distancia
(EaD), assim como o cuidado necessario para desenvolvé-los. A forma de organizagao das

1 Considera-se aprendente o “individuo autbnomo, capaz de gerir seu proprio processo de aprendizagem” (BELLONI,

1999: 6).
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equipes responsaveis pelo desenvolvimento dos mencionados recursos, no contexto desta
pesquisa, preza por uma seérie de diretrizes, desde o perfil (tanto multidisciplinar quando
especifico) de profissionais e bolsistas, até o fluxo de trabalho proposto. Como resultado,
equipes com integrantes de diferentes areas trabalham coletivamente, e geram fluxos (de
processos e de documentos) bastante extensos.

Se considerarmos que a interface é o campo de comunicagdo entre o homem e a maquina,
conforme pontua Royo (2008: 89), podemos inferir que ela precisa seguir determinadas
diretrizes para alcancgar seus objetivos. Portanto, para que as interfaces sejam eficientes, a
dimenséo tecnoldgica (voltada para o design) deve estar coerente com a dimensao didatico-
pedagodgica. Desta forma, a preocupacgdo iminente desta pesquisa é aproximar ambas as
frentes com a ajuda de estratégias da gestdo de design (GD). Por meio de um guia, em formato
digital, ttm-se como objetivo sistematizar boas praticas em relagdo ao desenvolvimento de
materiais didaticos digitais (dimens&o operacional da GD), visando ao planejamento,
organizagao e a permanente melhoria de processos internos da equipe envolvida (dimensao
estratégica da GD).

Sendo assim, a pesquisa se estrutura trazendo, primeiramente, a explicitacdo dos
procedimentos metodoldgicos, seguido da fundamentacgao tedrica, que relaciona design digital,
gestao de design, producdo de materiais didaticos digitais e design da informacao. Na
sequéncia, ha o detalhamento do desenvolvimento do guia, a etapa de validagao do protétipo e
os resultados obtidos, que também sio discutidos nas consideragdes finais deste trabalho.

2 Procedimentos metodoldgicos e cenario de pesquisa

A presente pesquisa foi realizada em duas (02) fases, uma tedrica e uma pratica, conforme
demonstra a Figura 1, abaixo.

Figura 1: Procedimentos metodoldgicos

PROCEDIMENTOS

METODOLOGICOS

0 que foi feito: Fundamentagao tedrica 0 que foi feito: Desenvolvimento do produto
Como foi feito: Pesquisa bibliografica Como foi feito: Metodologia projetual - GODP
Contetdo: Design digital; Gestédo de Design; Conteudo: Oportunidades; Prospecgao;
Produgao de materiais didaticos digitais Lev. de dados; Andlise de dados;
para EAD); Design da Informagao. Criagao; Execugdo; Testes e Resultados.

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Foi utilizado como metodologia projetual o Guia de Orientagédo para o Desenvolvimento de
Projetos - GODP, configurada por oito etapas que se baseiam na

[...] coleta de informacdes pertinentes ao desenvolvimento da proposta, ao desenvolvimento criativo, a
execucgao projetual, a viabilizag&o e verificagao final do produto (MERINO, 2014: 92).

Quanto ao ambiente de estudo, trata-se de um laboratério de desenvolvimento de materiais
educacionais digitais para formag¢des na modalidade a distancia, da Secretaria de Educagéo a
Distancia da Universidade Federal de Santa Catarina (SEAD-UFSC). Nesse contexto, € comum
a existéncia de equipes interdisciplinares, com especialistas de diversas areas do
conhecimento trabalhando conjuntamente. Além disso, o laboratério trabalha majoritariamente
com bolsistas, ou seja, estudantes de graduacao e pés-graduacao, o que resulta em trocas
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constantes dos integrantes das equipes, posto que, ao se formarem perdem o vinculo com a
universidade e necessitam encerrar os trabalhos no projeto.

A SEAD tem como objetivo a execugao de projetos que utilizem, de modo inovador, as TDIC
(UFSC, 2017). O projeto analisado faz parte de uma parceria governamental existente entre a
IFES e o Ministério da Justica e Seguranga Publica. Em se tratando de material para o Governo
Federal, os prazos sdo estipulados com o parceiro, nesse caso diretamente com a Secretaria
Nacional de Politicas sobre Drogas, e geralmente s&o exiguos, haja vista que os fluxos de
trabalho sédo extensos e intensos, porque os materiais precisam passar por varias instancias de
aprovagao, antes de estarem disponiveis ao publico.

Tendo como foco principal os processos internos de uma equipe de design grafico (DG),
pretende-se, neste trabalho, demonstrar de que forma as praticas da equipe podem ser
planejadas, documentadas, executadas e repensadas (quando necessario), utilizando
estratégias de gestao de design. Verifica-se certa falta de documentagao que, por vezes, gera
problemas de comunicagao e também de retrabalho. Por isso, foi desenvolvido um material em
formato de hipermidia, chamado “Guia de Boas Praticas”, validado com a prépria equipe (por
meio de questionario), que serve de consulta, objetivando que a equipe de DG tenha mais
facilidade de acesso a informacgao ao desenvolver seu trabalho.

3 Fundamentagao teérica

3.1 Design digital

Para que o designer de interface possa efetivamente trabalhar na criagéo de produtos, ele
utiliza ferramentas fisicas e conceituais especificas. Nesse sentido, o design e as tecnologias
trabalham de forma conjunta. Royo (2008: 13) afirma que o design depende da tecnologia
“para poder desenvolver sua linguagem e, com isso, ter espagos de comunicagao para atuar”.
Assim, cada vez que surge um novo meio, aparece um novo espago de agao e a “disciplina do
design reformula suas ferramentas fisicas e conceituais” (ROYO, 2008: 13).

Com esses constantes avancgos, especialmente em relagéo a criagao do ciberespaco, abre-
se mais possibilidades de interacéo e, assim, nasce e cresce exponencialmente o design
digital. A importancia do design da informagéo, no contexto do presente artigo, se da a partir do
momento em que o material sera utilizado no cotidiano de uma equipe, necessitando, portanto,
ser claro, objetivo e coerente, possibilitando interagdo com o sistema.

Observa-se tal cotidiano a partir da visdo da gestao de design, considerada como o
“conjunto de atividades de diagndstico, coordenagao, negociagao e Design” (MARTINS;
MERINO, 2008: 151). Sendo assim, para esta pesquisa a gestdo de design é mais focada na
qualidade dos processos, tornando-se uma “porta de entrada para o design nas organizagbes”
(MOZOTA, 2011).

3.2 Gestao de design

De acordo com Mozota (2011: 227), existem trés niveis de abordagem em gestao de design,
em relagao a tomada de decisdo: a) nivel operacional — o primeiro passo para a integragao do
design na instituicdo; b) nivel funcional — passa-se a existir uma fungéo de design na empresa;
¢) nivel estratégico — o design atuando para “unificar e transformar a visdo da empresa”
(MOZOTA, 2011: 227).

No caso do da instituicdo em questao, e da equipe de DG presente no projeto focalizado
nesta pesquisa, consegue-se ver claramente os niveis operacional e funcional. Sendo assim, o
foco desta pesquisa é aprofundar-se mais no nivel estratégico, considerando quatro papéis
essenciais (especificados abaixo), sendo o quarto o mais importante neste contexto.

Visualizar a estratégia empresarial
Procurar a competéncia central
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Reunir informagdes de mercado
Inovar em processos de gerenciamento (SEIDEL, 2000; MOZOTA, 2011).

De acordo com a Figura 2 abaixo, elaborada com base em Martins e Merino (2008), pode-
se entender melhor as nuances de cada nivel da gestdo de design atuando enquanto agbes

estratégicas nas organizagoes.

Figura 2: Niveis da gestao de design

INFLUENCIA
DO DESIGN

Sobre a oferta: d4 um sentido ao
discurso e ao objeto.

Sobre os homens: ajuda a mobili-
zar e motivar pela facilidade de

circulagdo de informagoes, aproxi-

mando diferentes atores num
mesmo projeto.

Sobre a empresa: facilita a formu-
lagao de um projeto que incite a
visdo do nucleo estratégico.

NiVEls_DE
DECISOES

Gestao de Design operacional.

Gest&o de Design tatico.

Gestdo de Design estratégico.

NIVEIS DE CRIAGAO
DE VALOR

Atuagao sobre a oferta da orga-
nizagao ou fungao diferenciadora
do Design.

Atuagao sobre a empresa ou
fungao coordenadora do Design.

Atuagao do Design sobre 0 ambi-
ente empresarial ou funcao trans-
formadora do Design.

NIiVEL DE
COMPETENCIAS

Design agao ou como competén-
cia econdémica. Criagdo de valor
sobre as fungdes da organizagao.

Design funcao ou como compe-
téncia controladora. Criagao do
valor sobre as fungbes suporte,
em particular sobre a gestao da
inovagao e da tecnologia.

Design visdo ou como competén-
cia psicoldgica, influéncia na com-
preensdo do ambiente e transfor-

magao de procedimentos.

Fonte: Elaborada pelos autores (2016), com base em Martins e Merino (2008: 200).

Ao basear-se na gestao de design a partir de seus 3 niveis, a intencao desejada é de que
haja um enriquecimento dos processos e individuos, sistematizando praticas do dia-a-dia e
fomentando a constante avaliagdo das mesmas. No sentido estratégico do design, Mozota
(2011) pontua exatamente a questdo do “repensar processos” quando contempla acerca da
gestao do design e suas aplicagdes.

3.3 Produgao de materiais didaticos digitais para Educagao a distancia: o design da
informacgao

De acordo com Belloni (1999) e Renneberg (2010), ja sabemos que a modalidade de EaD
requer um olhar individualizado para cada aprendente, de acordo com diferentes perfis
cognitivos. Por isso, coloca-se bastante importancia no processo de desenvolvimento de
materiais didaticos para esta modalidade, visto que os materiais sao o principal elo entre o
sujeito e a aprendizagem.

Entende-se que as tecnologias, por si s, ndo garantem nenhum tipo de mudanga
metodoldgica na EaD, mas com certeza mostram novas possibilidades e novas oportunidades
no ciberespaco. Tais oportunidades s6 se fazem possiveis se o material desenvolvido
conseguir, de fato, contribuir com o processo de aprendizagem dos sujeitos. Considera-se que
se as equipes envolvidas no processo de desenvolvimento “se apropriarem, dominarem e
compreenderem as tecnologias de modo critico e criativo”, conforme pontua Alava (2002), os
materiais desenvolvidos podem ser mais eficazes pedagogicamente. Entende-se, entdo, que a
importancia do design no contexto do desenvolvimento de materiais didaticos digitais para a
Educacéo a Distancia precisa ser considerada enquanto ferramenta e enquanto estratégia.

Neste sentido, o design da informacéao atua no processo de trabalho da equipe fortemente,
visto que seu objetivo é “organizar e apresentar dados, transformando-os em informagao valida
e significativa” (PORTUGAL, 2013: 48).

Além disso, a constituicdo de equipe e seu processo formativo € muito importante no
contexto de desenvolvimento de materiais didaticos para a EaD. Percebe-se, na pratica, que
imbuir os individuos, fazendo-os sentirem-se parte do todo, inclusive da tomada de decisoes,
contribui para materiais didaticos mais coerentes. Porém, a tarefa de fazer as equipes
entenderem a importancia dos aspectos pedagdgicos e como eles refletem na qualidade do
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material € complexa, visto que, em alguns contextos, este aspecto néo € tarefa prépria do

design.

Utiliza-se, entdo, a abordagem do design em situagbes de ensino-aprendizagem, proposta
por Portugal (2013), que sugere que o design “esteja mais consciente para oferecer solu¢des
efetivas no que se refere aos ambientes educacionais hipermidia” (PORTUGAL, 2013: 32).
Partindo desta abordagem, o produto desta pesquisa visa enriquecer o processo de produgéo
de materiais didaticos digitais e, consequentemente, gerar materiais com maior qualidade

didatica e grafica.

4 Desenvolvimento do guia de boas praticas: etapas metodolégicas

Para o desenvolvimento do guia de boas praticas foi utilizada a metodologia intitulada “Guia de
Orientagbes para o Desenvolvimento de Produtos” — GODP (Figura 3), proposta por Merino

(2014). De acordo com a autora:
O GODP foi formulado a partir de literaturas de Design e outras areas correlatas, por meio da
contribuigéo de varios autores. Com base numa compilacdo de diversas metodologias, que foram
reestruturadas e adaptadas, para que se pudesse dar forma a um guia de orientagao que venha
contemplar os aspectos intervenientes no desenvolvimento de projetos (MERINO, 2014: 90).

Figura 3: Apresentagéo da metodologia e momentos de projeto
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Fonte: Merino (2016).

Sendo assim, no GODP sao apresentados trés momentos no processo de desenvolvimento

de um produto ou projeto: Inspiragdo, contemplando as etapas -1, 0 e 1; Ideacéo,
contemplando as etapas 2 e 3; e Implementagéo, englobando as etapas 4, 5 e 6. Detalhamos a
descricao de cada etapa abaixo. Ressalta-se que, no ambito desta metodologia, efetuou-se a

pesquisa até a Etapa 4, seguida de validagao e testes.

Etapa (-1) OPORTUNIDADES: Verificagao das oportunidades, conforme o produto ou
projeto a ser avaliado, considerando um panorama local, nacional e internacional. Nesta etapa
sdo evidenciadas as necessidades de crescimento do setor e outras necessidades conforme o

produto.
Etapa (0) PROSPECCAO: Identificagdo e definicdo da demanda/problematica central que

norteara o projeto.
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Etapa (1) LEVANTAMENTO DE DADOS: Etapa de defini¢des do projeto com base em um
levantamento de dados em conformidade com as necessidades e expectativas do usuario.

Etapa (2) ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS: Apds o levantamento das
informagdes, estas precisam ser organizadas e analisadas. Podem ser utilizadas técnicas
analiticas que permitirdo definir estratégias de projeto.

Etapa (3) CRIACAO: Tendo as estratégias de projeto, sdo definidos, nesta etapa, os
conceitos globais do projeto, sendo geradas alternativas preliminares. Essas alternativas séo
submetidas a uma nova analise, permitindo a escolha daquelas que respondem de melhor
forma as especificagdes de projeto e atendimento dos objetivos.

Etapa (4) EXECUCAO: Nesta etapa, considera-se o ciclo de vida do produto em relagéo as
propostas. A partir dessas, sao desenvolvidos protétipos, para posteriormente elaborar o
protétipo funcional da alternativa escolhida.

Etapa (5) VIABILIZACAO: Sendo definida a proposta que melhor atende as especificagdes,
nesta etapa o produto é testado em situagao real (usabilidade), de forma a valida-lo.

Etapa (6) VERIFICACAOQ: Esta etapa é considerada de vital importancia, no sentido de que
podera gerar novas oportunidades, permitindo assim uma retroalimentag&o do percurso do
Design. Em suma, um novo ponto de partida, rompendo com o pensando de linearidade
(pensamento sistémico).

4.1 Oportunidades

A partir do contexto ja mencionado, dentro do laboratdrio, verificou-se a oportunidade de propor
melhorias nas rotinas e processos (fluxos) da equipe de DG de um projeto voltado para o
desenvolvimento de materiais didaticos digitais para EaD. A referida equipe é responsavel por
criar todas as animacgdes, ilustracdes e padrdes visuais do material, além de fazer o processo
de diagramacéao dos conteudos educacionais criados (em formato de hipermidia) utilizando
uma ferramenta especifica desenvolvida pelo nucleo. Para gerir essas demandas, a equipe
precisa estar em sintonia com as outras, para que os padrdes grafico-visuais planejados sejam
implementados em todas as etapas do trabalho, devido ao modelo de gestao colaborativa do
projeto — com fluxos complexos e envolvendo diversas equipes em diferentes momentos.

A oportunidade foi verificada quando, no dia-a-dia, percebeu-se que, para que o trabalho em
equipe seja mais eficiente, algumas praticas precisam estar documentadas e serem facilmente
acessadas. Nesse ponto, a importancia da sistematizagdo do conhecimento e dos processos
mostra-se importante, ja que equipes interdisciplinares estdo envolvidas em diferentes etapas
desta producgao, conforme pontua Memodria (2005).

4.2 Prospecgao

Para que o desenvolvimento de materiais didaticos digitais seja eficaz, € necessario planejar e
acompanhar um fluxo de trabalho especifico visando a organizagéo dos processos,
principalmente em ambientes compostos por equipes interdisciplinares. Seguindo a perspectiva
do design thinking, considera-se que a equipe ja realiza autoavaliagdes de processos e
vivéncias ao longo do projeto. Porém, ainda carece de sistematizacao.

Visualizando este cenario a partir da 6tica do design thinking, instituigdes, empresas e organizagdes
adeptas a esta metodologia, destacam-se por possuirem disposicdo em assumir a tarefa de
continuamente repensar seus processos (MARTIN, 2010: 8).

Como a perspectiva do design thinking € criar valor desde as etapas iniciais de projeto até a
insercao das ideias no mercado, a abordagem sugere uma

evolugdo de "fazer design" para "pensar design". Outros conceitos utilizados pelo design thinking sdo
a abordagem centrada no ser humano, a interdisciplinaridade, a colaboracgéo, o storytelling e a
experimentagdo (CASAS; MERINO, 2011: 6).
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Partindo desse pressuposto, a proposta consistiu em mapear estratégias possiveis de
implementacao, para que a Equipe de DG possa, além de fazer design, pensar design e, como
ja falado anteriormente, planejar seus processos de forma mais organizada e sistematizada,
possibilitando assim maior clareza das demandas.

Uma maior consciéncia sobre as formas de tratamento de problemas pelos designers gera percepgdes
para novas abordagens (MOZOTA, 2011: 269).

Assim, além de perceber a importancia da pratica de repensar processos, a documentagao
também é efetivamente necessaria, haja vista que esses materiais

[...] precisam manter uma coeréncia interna com os principios pedagdgicos adotados e com as midias
definidas para os cursos, privilegiando a interagdo com os alunos. O impacto dos materiais didaticos
sobre as aprendizagens e a motivagdo dos estudantes estao diretamente vinculados a uma “producéo
extremamente cuidadosa, envolvendo um delicado trabalho com os conteudos, com a didatica, com as
linguagens das midias, com a organizagao visual e com os processos interativos” (GATTI, 2002 apud
CERNY, 2009: 163).

Esta proposta pode ajudar, ainda, na interlocu¢do com as outras equipes do projeto, pois
quando se tem maior clareza das possibilidades e responsabilidades de cada equipe, num
contexto interdisciplinar, seus membros conseguem pensar a nivel macro, focando ndo sé nos
procedimentos internos de sua equipe, mas também nas maneiras de facilitar o trabalho do
outro — minimizando a segmentagéo do trabalho. Além de poder incluir os membros de outras
equipes em processos criativos inerentes a equipe de DG, maneira esta de também fazer com
que todos sintam-se parte do contexto de desenvolvimento.

O envolvimento dos funcionarios no processo criativo é fundamental para a apropriagéo, a coeréncia
do projeto e a continuidade cultural (DORMER, 1990, apud MOZOTA, 2011: 198).

4.3 Levantamento de dados

Partindo da compreenséo da oportunidade gerada, inicia-se a etapa de levantamento de
dados. Nessa etapa, foram levantados os requisitos do material (guia), por meio de entrevistas
semi-estruturadas e observagao; além disso, buscou-se boas praticas ja documentadas (por
meio de pesquisa bibliografica) e praticas recorrentes no cotidiano da equipe, que poderiam ser
documentadas para facilitar o acesso e a consulta. A organizagao desta etapa é feita a partir de
3 blocos de informacgao de acordo com o GODP, conforme ilustrado abaixo.

Figura 4: Levantamento de dados

oo —
WwWw

PRODUTO USUARIO CONTEXTO
- Pesqguisa bibliografica de - Entrevistas semi-estrutu- - Busca por similares;
boas praticas; radas; - Analise do contexto de
- Descrigdo de praticas - Ideias para desenvolvi- uso do material;
existentes no dia-a-dia da mento futuro; - Restrigdes quanto ao de-
equipe; - Expectativas. senvolvimento.
- Requisitos.

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Em relagado ao bloco “produto”, no que se refere ao desenvolvimento do material em si,
buscou-se boas praticas ja documentadas (por meio de pesquisa bibliografica) e praticas
recorrentes no dia-a-dia da equipe, que poderiam ser documentadas para facilitar o acesso e a
consulta. Em relagdo ao bloco “usuério”, e com o objetivo de entender melhor as necessidades
acerca do material proposto, foram feitas entrevistas semi-estruturadas com integrantes das
equipes do projeto. Por fim, em relagédo ao bloco “contexto”, algumas orientagbes e/ou
restri¢cdes institucionais foram levantadas, tanto como resultado das entrevistas quanto como
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observagdes do dia-a-dia da equipe.
4.4 Organizagao e analise de dados

Neste momento de projeto, s&o apresentados os dados coletados e organizados, também de
acordo com os blocos de informacgéao: produto, usuario e contexto. Assim, em relagao ao
produto, foram sistematizadas boas praticas; em relagdo ao bloco usuario, foram
sistematizados recortes das entrevistas feitas; e em relagédo ao bloco contexto, foi verificado
que os processos relativos ao fluxo de trabalho s&o pouco mapeados e documentados,
gerando (por vezes) falhas de comunicagéo, materiais com diferentes padronizagdes e
retrabalho.

Como resultado desta etapa, foram gerados os requisitos de produto, a partir de seus
usuarios e seu contexto de uso.

4.4.1 Requisitos

Os requisitos de projeto foram gerados tanto por meio das entrevistas e observagéo do cenario
quanto por meio de pesquisa bibliografica, seguindo principios basicos do design — com foco
na melhoria dos processos. A relagdo dos requisitos relativos ao produto é apresentada a
seqguir.

= Documentar praticas da Equipe de Design Grafico presentes no desenvolvimento de
materiais didaticos digitais;

= Consolidar conhecimentos que estao sendo trabalhados na pratica;

= Oferecer material de apoio para o dia-a-dia da equipe;

= Oferecer material de apoio aos coordenadores de projeto;

= Analisar sua eficacia e eficiéncia;

= Possibilitar atualizagées, para que nao se torne obsoleto, visto que os processos
poderao ser repensados;

= Colaborar com a documentacgao de fluxos e processos no contexto pesquisado;

= Colaborar com a imersdo dos membros das equipes no projeto, apontando a
importancia dos fluxos e de pensar e repensar praticas;

= Devera seguir padrao visual do préprio laboratério;

= Devera ser implementado utilizando sistema préprio da universidade;

= Categorizagao: sumario (com todas as equipes presentes na estrutura organizacional
do projeto); menu com os seguintes itens: a) fundamentos de EaD; b) principios
basicos de design; c) projetando para Web; d) processos internos.

Enquanto requisitos relativos ao usuarios, foram levantados:
= Equipes de criagédo e desenvolvimento de materiais didaticos digitais;
= Gestores e/ou Supervisores de projeto;
= Coordenadores de projeto.

Por fim, enquanto requisitos relativos ao contexto:
®= O material ndo deve ser utilizado para fins lucrativos;
= O material deve prezar por flexibilidade;
®=  Necessitara passar por aprovagao da coordenacgao do projeto;
= Autilizagao da primeira versao se dara dentro do laboratério;
= Sua ndo-utilizagdo ndo gera nenhum tipo de problema para os projetos do laboratério.

4.5 Criacao
Nesta etapa foram definidos os conceitos gerais do guia (Figura 5), utilizando-se de uma

nuvem de palavras; e por conseguinte, iniciou-se a geragao de alternativas (Figura 6), para
posterior escolha da alternativa mais coerente com os requisitos levantados.
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Figura 5: Conceitos-chave do guia
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Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

Figura 6: Geragao de alternativas

BOAS PRATICAS | Equipe de Design Oréfica

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).
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Para a selegao da proposta considerada mais adequada, levou-se em considerag¢ao outros
materiais ja desenvolvidos pelo laboratério, e a capacidade deste guia ser tdo simples e claro,
quanto outros materiais ja desenvolvidos. Optou-se por uma proposta familiar a identidade do

laboratério, visando ser um material de facil apropriagao e atualizagao.
4.6 Execucgao

O protoétipo do guia foi desenvolvido por meio de sistema proéprio (UFSC), utilizado

cotidianamente para o desenvolvimento de hipermidias educacionais em determinados
projetos. Foi utilizada a alternativa escolhida para a criagao dos templates — telas de
diagramacao do material. Para a etapa de implementacgéo, foi necessaria a ajuda de um
desenvolvedor front-end e back-end e, apds essa etapa, deu-se inicio a diagramagao e
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refinamento do material. O protétipo pode ser acessado por meio de link especifico
(http://sgmd.nute.ufsc.br/content/boas-praticas-nute/guia/capa.html), hospedado dentro do
referido laboratério.

5 Validagao do protétipo

Com o protétipo finalizado, iniciou-se o periodo de testes. A validagéo foi realizada com
integrantes de todas as equipes do projeto (Design Grafico, Design Educacional, Revisdo
Textual, Programagéo, Video e Coordenagéo Geral). Optou-se por ndo solicitar validagao
somente a equipe de DG (foco desta pesquisa) para que houvesse um feedback global — haja
vista que os resultados possibilitam pesquisas futuras.

A estrutura definida para os testes foi padronizada da seguinte maneira: apés uma
explanacgao inicial sobre a pesquisa (por e-mail e/ou pessoalmente) e assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), foi disponibilizado link de acesso ao material e
solicitado que os participantes navegassem pelo guia. Feito isso, foi solicitado que os
participantes respondessem a um questionario online (previamente criado). As respostas
documentadas por meio do formulario foram utilizadas como registro da atividade e
documentacao da pesquisa, além de servirem como panorama de desenvolvimento futuro — no
caso de sugestdes.

Como resultado, diversas sugestdes foram apontadas (e algumas puderam ser
implementadas). Verifica-se, através dos resultados apresentados a seguir, as percepgdes
acerca do material e sua importancia.

5.1 Resultados do questionario aplicado

=  “O mesmo explica a importancia de certos elementos na construgao de um material
grafico de Ead”;

=  “Organizagao de muitas equipes e pessoas; Separac¢ao de materiais; Feedback rapido;
facilidade de acesso ao material; concentragdo de todo material num mesmo lugar”;

= “Serviria como um guia de consulta rapida com informagdes concentradas num sé
lugar a respeito dos métodos e processos utilizados”;

=  “Porque indica uma série de fatores relevantes na produgéo de design grafico”;

= “Pelos motivos listados no préprio "Sobre"”;

= “Esse material, por mostrar um processo no que diz respeito a produgao de material
para o ensino a distancia, pode ser Util para empresas que produzem hipermidias e
para o préprio Ead da UFSC, que precisa se atualizar”;

= “Pode contribuir com a constru¢ao de novos guias de equipe, ou ainda, por meio de
formagdes, com as equipes a respeito dos temas tratados”;

= “Por orientar varios aspectos importantes para o desenvolvimento de materiais”;
= “Ambientagao de novos integrantes na equipe”;

= “Acredito que sera util principalmente para novos integrantes das equipes, que poderéo
entender o contexto de trabalho do laboratério de forma pratica, ou seja, através de um
Guia Digital”;

= “Possibilitar reunir informagdes e bases tedricas que ancoram o trabalho das distintas
equipes envolvidas no desenvolvimento de materiais para EaD”;

=  “Porque é uma sintese de varios elementos presentes nos projetos em que
trabalhamos. Embora traga reflexdes a partir da literatura, essas partem da pratica de
criagdo e desenvolvimento de materiais e € ai que me parece que reside a poténcia
desse guia. Ndo me parece ser um simples apanhado de conceitos teéricos tratados
de forma abstrata, mas uma conceituagao de praticas ou elementos presentes nas
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praticas”;

= “Entendo que o material direciona ao entendimento dos principais fundamentos na
criacdo de um site Ead. Além disso, apresenta, na pratica, esses conceitos na
realidade do laboratério”;

=  “Por ser um guia de facil acesso, facilitando a comunicagao sobre tépicos importantes
para atuacao de toda a equipe e para o projeto, se tornando também uma espécie de
formacéao interna para quem chega na equipe”.

6 Resultados

Como estratégia de design, constatou-se que a utilizagdo de um fluxo de processos pode
ajudar os integrantes da equipe a planejarem melhor suas demandas. A ideia de utilizar uma
hipermidia como fonte de informagao, dentro de um sistema ja consolidado pela equipe, refor¢a
o feedback positivo dado pela equipe, pois facilita o trabalho.

Porém, analisando o contexto atual, pode-se concluir que esta importante pratica de
sistematizacao de informacgdes ainda é pouco difundida na equipe. Para fomentar cada vez
mais esse aspecto, sugere-se, por fim, que seja utilizado um ciclo de processos (Figura 7) —
podendo ser relacionado a gestdo de design, criado a partir da execugao desta pesquisa.

Figura 7: Ciclo de processos

AVALIAR

PLANEJAR

DOCUMENTAR

EXECUTAR

ORGANIZAR

Fonte: Elaborada pelos autores (2016).

O ciclo proposto acima é composto por quatro (04) etapas, sendo que a documentacgao (ou
sistematizacdo) precisa permear todas elas.

7 Consideragoées finais

Com a execucgao dos testes do protétipo, foi verificado que o material pode efetivamente
colaborar para que os processos de desenvolvimento de materiais sejam melhor projetados e
documentados. O guia funcionou como um repositério de informagdes importantes, principios a
serem levados em consideragao, e processos que ficam documentados — fomentando a
sistematizagéo de conhecimento e demonstrando a importancia do design da informac¢ao no
contexto de projetos educacionais.
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A nivel global, considera-se que a criacdo de um guia para cada equipe, em contextos
interdisciplinares, pode trazer ainda mais melhorias para os processos, visto que estas equipes
estdo em constante interlocugéo e precisam ficar cientes de diversas informagdes no dia-a-dia.

Como panorama futuro, sugere-se o estudo aprofundado das outras equipes pertencentes a
estrutura organizacional apresentada, podendo gerar dados muito ricos acerca do impacto da
hipermidia em contextos educacionais; da relagédo entre design e organizacao de processos
(gestdo de design, design de interfaces, design de informacgao), e ainda possibilitando a criagdo
de um material mais completo, demonstrando outros vieses do cenario de desenvolvimento de
materiais didaticos.
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