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Abstract. Design for ‘Touch E-paper’ terminals analyzes and discuses how the methodological use of ‘mock-ups’ and
‘conceptual videos’ can assist the view and the understanding of the project requirements, which are necessary to the
development of new products and services concepts. It presents the head pedagogical didactic experience, in ‘Design
Autoral I’ discipline, during the development of new concept products and services with the use of new technologies. It
highlights how the method, in the development of the project, helps to bring up new issues about the way how the
products and services relate to their ‘activity inducer’ and their ‘environment of use’.
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Introducao.

‘Design para terminais ‘Touch E-paper” relata a experiéncia didatica
pedagdgica, da utilizacdo metodoldgica de ‘mock-ups’ e de ‘videos
conceituais’ na concepgao e no desenvolvimento do design de
produtos e servigos com novas tecnologias. A metodologia foi utilizada
com 42 alunos da disciplina de ‘Design Autoral I, do Curso de Design
Digital, da Universidade Anhembi Morumbi, durante os anos de 2008 e
2009. Os discentes tinham como proposta de trabalho desenvolver um
‘objeto cultural’, o qual propusesse novos conceitos de produtos e
Servicos, e que ainda, utilizasse coerentemente as tecnologias ‘touch’,
‘e-paper’ e ‘hiper-rede’.

No decorrer do desenvolvimento dos projetos, os discentes
manifestaram uma grande dificuldade em visualizar, discriminar

e compreender 0s requisitos implicitos em cada projeto. O conceito

do ‘objeto cultural’ proposto era demasiadamente abstrato, tanto

para expor quanto para discutir, mesmo com a utilizagdo de desenhos
e de descrigOes verbais, os discentes ndo conseguiam visualizar ou
comunicar adequadamente as necessidades que compunham o0s
projetos. O ‘objeto cultural’ em pleno projeto, por ndo ser um ‘objeto
concreto’, é extremamente abstrato e fugidio, motivo pelo qual inibe

a formag&o de uma visdo limpida do objeto, a qual permitiria

ao discente penetrar consistentemente na construcéo conceitual.

Deste modo, resolveu-se alterar a metodologia da disciplina para
promover uma visualizagéo mais eficiente dos requisitos de projeto.
As mudancas na metodologia foram inspiradas pelo projeto ‘DigiNews’,
do grupo de pesquisa ‘Media IT’ da Suécia, o qual trabalha com o
desenvolvimento de novas interfaces para jornais eletronicos digitais.
0 grupo tem utilizado com sucesso ‘mock-ups’ e ‘video conceituais’
para facilitar a visualizacéo e a discusséo sobre 0s requisitos de
projeto, considerando os aspectos tecnoldgicos, funcionais,
econdmicos e sociais. Basicamente, as mudangas introduzidas na
metodologia fizeram com que o foco do projeto deixasse de ser 0
processo e passasse a ser a capacitacdo do discente, para visualizar
com eficacia o conceito do projeto.

Metodologia.

A introdug@o na metodologia, do uso de ‘mock-ups’ e de ‘videos
conceituais’, propiciou a comparagao entre as caracteristicas das
metodologias e a verificagio da relevancia das ferramentas. 0s
discentes foram divididos em dois grupos: um grupo controle, sem

alteragbes na metodologia; e um grupo teste, para verificar os aspectos
positivos e negativos da nova metodologia.

A implantag&o da proposta de trabalho foi dividida em dois momentos
distintos: no primeiro momento, as etapas de conceituacéo,
desenvolvimento e implantagéo do projeto; € no segundo momento,
as etapas de averiguacéo, comparacao e avaliagdo dos resultados
projetuais. As etapas do projeto da disciplina foram divididas em:

A) Desenvolvimento da proposta com os alunos: 1) Apresentagao da
proposta, ‘Proposta’ e ‘Tecnologias’; 2) Definicao do Objeto de Estudo,
‘Conceito’; 3) Definigdo do Cenario, ‘Estilo de vida’; 4) Metas, hipdtese
e relevancia do projeto, ‘Validade do projeto proposto’; 5) Projeto da
Interface e Informacéo, ‘layout’ e ‘roteiro’; 6) Projeto de Navegacéo

e Interacgdo, ‘fluxograma’ e ‘storyboard’; 7) ‘Mock-up’, ‘Modelo de
verificagdo das relagdes fisicas, operacionais e funcionais’; 8) ‘Video
Conceito’, ‘Modelo de verificagdo das relagdes psicoldgicas e sociais’;
9) Modelo Digital, ‘Simulacéo Digital do Objeto Cultural’; e B) Avaliagéo
do desempenho dos alunos e dos resultados: 1) Avaliagdo dos projetos,
‘ficha de avaliag@o’ e ‘entrevistas’; 2) Analise dos resultados,
‘Desempenho’ e ‘Opinides’; 3) Discussao, ‘Reflexao sobre dados’;

4) Consideragdes finais.

Proposta e Tecnologias.

Os projetos de design sempre tém como foco o ‘indutor de atividades’.
Segundo Peter Weibel, o ‘indutor de atividade’ é 0 homem, o individuo,

0 espectador, o ator, 0 usudrio, o interator ou o produtor, que exerce a
atividade dos espectadores enquanto operadores (apud Miranda, 1998),
que manipula a realidade dos ‘objetos culturais’ ndo redefinindo a sua
existéncia, mas usufruindo das qualidades das mediagdes proporcionadas.

A proposta de trabalho feita aos discentes previa a pesquisa e o estudo
de como 0 uso das tecnologias, ‘touch’, ‘e-paper’ e ‘hiper-rede’, e sua
possivel associacdo, poderia gerar novos produtos e servicos mais
dindmicos, moveis, interativos, flexiveis e personalizados. A intengéo era
promover através da reflexdo e discussdo, das possibilidades agenciadas
pelas novas tecnologias, a geragao de conceitos que promovessem a
criagdo e o desenvolvimento de interfaces ubiquas, intuitivas e amigaveis,
as quais favoreceriam a navegacao e a interagao.

Assim, a tecnologia ‘touch’ pode ser descrita como uma membrana ou
filme plastico, transparente ou transltcido, eletricamente sensivel ao
toque, que permite a transmissdo de comandos em sistemas
interativos. O recurso tornou-se nos Ultimos anos uma tendéncia no
desenvolvimento de interfaces digitais.
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Figura 1. Tecnologias ‘e-paper’ - E-ink, Philips, Gyricon e Acreo.

0 termo ‘e-paper’ serve para denominar o conjunto

de tecnologias, desenvolvidas para serem mostradores portateis
leves e dindmicos, para a visualizagéo e gestao de textos e
imagens estaticas ou dindmicas. As quatro principais tecnologias
‘e-paper’ disponiveis no mercado sdo fabricadas pelas empresas,
respectivamente: ‘E-Ink’, escrita eletronica por tinta eletronica
pelas empresas ‘Lucent’s Bell Labs’ e ‘E-Ink’ (E-ink, 2008); ‘OLED’
ou ‘Electro-Wetting’ escrita eletronica por solugéo a base de agua e
6leo pela empresa ‘Philips’ (Philips, 2008); ‘SmartPaper’ ou ‘Beads-
Solution’, escrita eletronica por solugéo de globulos de duas cores
pelas empresas ‘Gyricon’ e ‘Xerox’ (Gyricon, 2008); e a ‘Paella’
escrita eletronica por polimeros biestaveis pela empresa ‘Acreo’
(Acreo, 2008), conforme apresenta a figura 1.

As tecnologias sdo compostas por uma superficie plana em forma

de tela ou caixa plastica flexivel ou rigida, contendo circuitos
eletrdnicos e uma substancia reativa a energia elétrica que pode ser
chamada de tinta eletronica. Todas as solugdes consistem em um tipo
de grade com pequenas células, formando os pixels do mostrador.

Os ‘terminais’ para aumentarem a sua autonomia, podem conter
ainda algum tipo de processamento, memoria, bateria e sistema

de transmisséo, emissdo-recepcao de dados (Faria, 2008).

E por fim, a ‘hiper-rede’ é o conjunto de redes heterogéneas, com
diferentes caracteristicas e propriedades, arranjadas por agrupamento
ou interconexao (Faria, 2008). Formam um sistema complexo o qual
pode ser explorado largamente para o desenvolvimento de novos
produtos e servigos.

Contudo, como muitas dessas interfaces sdo complexas demais,

para serem transparentes, elas exigem atencéo e esforgo do usuario,
e, portanto, atrapalham a experiéncia com o contetido (Akesson;
Ihistrdm, 2007). Quando se pensa em projetar a interface de um
‘objeto cultural’ e conseqlientemente a forma como serdao
estabelecidas a interacéo e a navegacéo, deve-se pensar que, quanto
mais complexo for o sistema de informagéo, mais precisa-se dar dicas
e orientacoes ao ‘indutor de atividade’ (Faria, 2008).

Implantacao, Resultados e Discussao.

Definido o conceito e o cenario do projeto, os discentes
desenvolveram o ‘Projeto da Interface e Informagao’ e o ‘Projeto de
Navegacao e Interagdo’ através da produgéo de ‘layouts’, ‘roteiros’,
‘fluxogramas’ e ‘storyboards’. O “fluxograma’, como ferramenta
abstrata utilizada para estruturar o corpo do ‘objeto cultural’, em
separado da producao dos ‘layouts’, tem dificuldade instigar uma
visualizagdo completa das partes que compdem o projeto. Quando o
diagrama é estruturado paralelamente ao desenvolvimento dos
‘layouts’ a estrutura logica do ‘objeto cultural’ fica mais clara e evidente,

permitindo o redirecionamento e as corre¢des pertinentes ao
desenvolvimento do conceito do projeto, conforme apresenta a figura 2.

Depois de desenvolvido o ‘fluxograma’ e os ‘layouts’, foram utilizados
‘mock-ups’, para melhorar a compreensdo das primeiras definiges sobre
0 ‘objeto cultural’, a fim de estudar as ‘relacdes fisicas e operacionais’
com o ‘indutor de atividade’, conforme apresenta a figura 3.

0s ‘mock-ups’ séo representacoes fisicas de futuros produtos. Sua
funcéo é de descrever facilmente, pela simulagéo, o comportamento
de esquemas e fungoes. Os ‘mock-ups’ podem ser muito utilizados
em estagios iniciais do processo de design, visto que, 0s ‘mock-ups’
s&0 uma técnica para a visualizagao e previsao do futuro. Os ‘mock-
ups’ sdo tdo funcionais porque todas as pessoas 0s compreendem e
todos tém competéncia para modifica-los, séo baratos e encorajam a
todos

a ter a experiéncia de construi-los (Ovesson; Wikstrom, 2006). Assim,
como 0s ‘mock-ups’ os prototipos rapidos serdo muito utilizados
para coletar informacdes de requisitos e adequacgdes para o design.
0 proposito do uso de prototipos rapidos € a geragao da visualizagéo
dos requisitos dos usuarios tanto quanto promover a experiéncia

de manipulagao do objeto (Preece; Rogers; Sharh, 2005).

0Os ‘videos conceituais’, desenvolvidos pelos discentes,
necessariamente trabalharam as ‘relagdes fisicas, operacionais

e funcionais’ e as ‘relacdes psicologias e sociais’ com o ‘indutor

de atividade’. Seguindo o conceito do cenario de uso da tecnologia,
valorizaram os habitos e o estilo de vida, definidos para o ‘indutor
de atividade’, conforme a figura 4.



Figura 5. Modlo Digital - Wagner Ferri: Prontuario Eletronico.

E finalmente, da definicdo do conceito, da discusséo e da
reflexdo sobre 0s aspectos funcionais, estéticos e simbdlicos, o
discente produz para o ‘indutor de atividade’, como produto final
da disciplina uma ‘simulag&o digital’. A ‘simulacéo digital’ deve
permitir a utilizagdo e experimentacéo de todas as fungoes
definidas no conceito do ‘objeto cultural’ utilizando editores de
hipermidia para simular o ‘objeto digital’ e modeladores 3D para
simular o ‘objeto fisico’ que compdem o produto ou servico,
conforme apresenta a figura 5.

Consideracoes Finais.

Os resultados obtidos na experiéncia conduzida, com o uso
metodoldgico de ‘mock-ups’ e ‘videos conceituais’, demonstraram
que a énfase na visualizagdo do projeto, mesmo que parega uma
necessidade obvia, conduziu os discentes a melhores resultados,
com projetos conceituais mais consistentes e bem definidos. Os
‘mock-ups’ e os ‘videos conceituais’ reduziram a dificuldade de
discriminar e compreender as conseqiiéncias da implantagao do
conceito dos produtos e servigos. Os ‘mock-ups’ e 0s ‘videos
conceituais’ propiciaram um olhar mais atento sobre a organizagao
da informacdo na interface e a formulagéo da estrutura de
navegacao e de interagao.

No desenvolvimento da proposta, uma das vantagens do uso dos
‘videos conceituais’ foi poder explorar as relagdes do ‘objeto
cultural’ com o comportamento social do ‘indutor de atividade’,
ao inserir 0 conceito do projeto num cenario que contextualiza o
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dia a dia do ‘indutor de atividade’. Por outro lado, 0s ‘mock-ups’
ajudaram a explorar os detalhes técnicos operacionais e
funcionais do conceito do projeto. De forma resumida, os ‘videos
conceituais’ auxiliaram a compreender e a prever as reacgoes das
relaces psicologicas e sociais e 0s ‘mock-ups’ as reagoes das
relages fisicas e motoras.

As mudangas na metodologia, ao favorecer a visualizagdo dos
requisitos de projeto, trouxeram novos pontos de vista sobre a
conducéo do projeto, provocando a consideracédo de aspectos
anteriormente negligenciados, por mais necessarios e evidentes
que fossem, 0 que acabou produzindo um conjunto diferenciado
de informagdes, as quais ao serem consideradas enriqueceram o
desenvolvimento das propostas conceituais e a implantacio dos
novos produtos e servigos.
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