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Resumo

A emergéncia e a disseminacdo dos livros digitais tém alterado o cenario editorial. Com isso, vive-
se um momento de transicdo de paradigma, caracterizado por um novo modo de escrever,
publicar, circular e ler livros. Isso torna o ato de projetar mais complexo, demandando
instrumentos conceituais que fornecam uma visdo mais abrangente, direcionados para a dindmica
gue gira em torno do artefato. Portanto, de modo a contribuir nesse contexto, o presente estudo
tem por objetivo identificar a aplicabilidade de modelos, frameworks, mapas e métodos no apoio
ao design do livro digital. Ao final do estudo, concluiu-se que os mapas podem ser empregados na
demarcacdo das dimensdes de projeto; os modelos, na inter-relacdo entre estas dimensdes; e os
frameworks, na explicitacdo das dimensdes e suas relacdes. Estes, por sua vez, podem gerar
métodos, que estabelecem tarefas e atividades relacionadas ao design do livro, de modo a
sistematizar e organizar o fluxo de trabalho.

Palavras Chave: Design; livro digital; representacGes; abordagens.

Abstract

The emergence and spread of digital books has altered the editorial landscape. Given that, this is a
moment of paradigm transition, characterized by a new way of writing, publishing, circulating and
reading books. This makes the project more complex, requiring conceptual instruments that
provide a more comprehensive view, oriented to the dynamics that revolve around the artifact.
Therefore, in order to contribute to this context, the present study aims to systematize the
applicability of models, frameworks, maps and methods that support the digital book design. At
the end of the study, it was concluded that the maps can be used in the demarcation of the project
dimensions; models, in the interrelation between these dimensions; and the frameworks, in the
explanation of the dimensions and their relations. These, in turn, can generate methods, which
establish tasks and activities related to the design of the book, in order to systematize and
organize the workflow.

Keywords: Design; digital book; representations; approaches.

1 Introducao

A introducdo de inovac¢bes tecnoldgicas tem possibilitado a emergéncia de novas midias
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para veicular dados, histdrias e conhecimentos em variadas dimensdes da vida cotidiana, tais
como informacao, entretenimento e educacao. Também, ja é habitual ao individuo a realizacdo de
diversas atividades por intermédio de dispositivos computacionais como smartphones, tablets e
computadores, por exemplo (DICK; GONCALVES, 2017). Inseridos nesse contexto, destacam-se os
livros digitais, os quais tém se popularizado nos ultimos anos (THOMPSON, 2012).

Com a emergéncia e a disseminacdo destes produtos digitais em questdo, o cenario da
producdo editorial também tem se alterado (DICK; GONCALVES; RADOS, 2017). De acordo com
Polo Pujadas (2016), o setor esta se conscientizando cada vez mais das mudancas que implicam o
avanco das novas tecnologias e dos meios digitais. Com isso, vive-se um momento de transicao de
paradigma, caracterizado por um novo modo de escrever, publicar, circular e ler livros (PROCOPIO,
2013). Estas e outras inumeras inovag¢des configuram, portanto, uma realidade intricada e
mutante (MORAES, 2010) que torna o ato de projetar mais complexo, dadas as relagdes que
perpassam a dimensdo do produto em si. Diante desta realidade, é fundamental ao designer
perceber o mundo de forma mais alargada, de modo a compreender a dindmica que gira em torno
do produto em desenvolvimento. Este, portanto, deixa de ser um elemento isolado, passando
entdo a fazer parte de um sistema (MORAES, 2010).

Parte-se do pressuposto que o desenvolvimento de produtos abrange uma série de
necessidades e interesses (NICKEL et al., 2010) e, para que o processo de projeto de Design ocorra
de uma maneira légica e fundamentada, existe a necessidade da utilizacdo de instrumentos que
estimulem a criatividade e sistematizem processos (BOMFIM, 1977). Estes recursos, porém, nao
devem apenas exercer um papel especifico e pontual, mas sim possibilitar o fornecimento de uma
visdo circunscrita e global dentro da cultura do projeto, como afirma Moraes (2010). Destes,
destacam-se representacdes e abordagens, exemplificadas por modelos, frameworks, mapas e
métodos.

Apesar de ndo ser garantia de sucesso, ao fazer uso destes recursos, pode-se aumentar a
eficiéncia do processo, pois o projeto, quando organizado, procura racionalizar as atividades de
criacdo e dar suporte ao designer nas decisOes projetuais. Isto posto, cabe ao Design reformular
seus instrumentos conceituais, adotando novas solu¢Ges e contribuindo para o projeto eficiente e
eficaz destes novos artefatos digitais.

A partir dessa problematica, esta pesquisa busca responder a seguinte questdo: qual é a
aplicabilidade de diferentes representacdes e abordagens no projeto de livros digitais? Para tanto,
este estudo tem por objetivo identificar a aplicabilidade de modelos, frameworks, mapas e
métodos no apoio ao design do livro digital. A pesquisa tem abordagem qualitativa e caracteriza-
se como exploratdria. Em relacdo aos seus procedimentos metodolégicos, realiza-se uma pesquisa
bibliografica, seguida de uma sistematizacdo tedrica a partir das caracteristicas dos instrumentos
estudados.

2 O livro digital e o cenario de mudang¢a no contexto editorial

As mudancas sociais, econémicas, politicas, culturais e tecnoldgicas observadas nos ultimos
anos do século XX trouxeram alteracGes na estrutura dos sistemas economicos, nas configuracdes
das empresas, na vida privada e profissional das pessoas e no modo como interagem e trabalham.
Um grande conjunto de autores, tais como Drucker, Bell, Castells, Rullani, entre outros, aponta
gue se assiste a emergéncia de uma sociedade com caracteristicas nitidamente diferentes em
relacdo a sociedade industrial, cuja denominacdo possui diferentes variacbes: sociedade pods-
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industrial, pods-capitalista, pods-fordista, sociedade da informacdo, da comunicacdo ou
conhecimento, sociedade em rede ou sociedade digital (FURTADO, 2009).

Diante dessas transformacdes, o setor editorial ndo ficou imune e também se encontra em
fase de mudanca (FURTADO, 2009), sendo o artefato livro a ultima fronteira na digitalizacdo dos
meios de comunicacdo (PROCOPIO, 2013). De todo modo, a revolugdo digital no mundo editorial
ndo é recente e ndo comegou com os livros digitais (PINSKY, 2013; UEHARA, 2014). Como afirma
Thompson (2012), ainda que ndo tenha sido afetado tal qual outras industrias criativas, o setor
editorial ndo permaneceu intocado pela revolugao tecnoldgica, sendo uma revolugcdo muito mais
no processo do que no produto. Nesse sentido, o livro digital faz parte de uma transformacdo mais
profunda no setor (THOMPSON, 2012).

Desde a década de 1990 uma série de mudancas ja ocorriam no meio editorial em razdo de
transformacdes na distribuicdo fisica, da digitalizacdo por meio de CD-ROMs e enciclopédias
digitas (DUBINI, 2013) e do surgimento das lojas virtuais (PROCOPIO, 2013). Conforme Thompson
(2012), diversas inovagGes, como a editoracdo eletronica, a internet, o comércio eletrénico e a
impressdo sob demanda provocaram mudancas no meio da publicacdo durante os ultimos trinta
anos. Isso demonstra que o tanto o processo quanto o mercado editorial tém sofrido impactos
com o desenvolvimento de novas tecnologias (PINSKY, 2013).

Mesmo que muitos associem o surgimento do livro digital a década de 1970 (CARRENHO,
2016), é interessante perceber que o artefato ndo surgiu de geracdo espontanea, mas foi fruto do
amadurecimento do mercado e de novos desenvolvimentos tecnolégicos (FLATSCHART, 2014). O
surgimento de uma nova geracao de dispositivos em conjunto com uma estratégia agressiva de
promocdo e venda no final dos anos 2000 fizeram com que os livros digitais se popularizassem
(THOMPSON, 2012), até entdo limitados a entusiastas da area (CLARK; PHILLIPS, 2014). No Brasil,
os livros digitais fizeram sua estreia em 2009 com a pioneira e ja extinta Gato Sabido. Nos anos
seguintes, especificamente 2010, 2012 e 2014, novas iniciativas seriam lancadas ao mercado
nacional, de modo a popularizar a comercializacdo de dispositivos de leitura de livros digitais e
ampliar o catdlogo de oferta dos mesmos, presentes até a atualidade (CARRENHO, 2016).

De acordo com Polo Pujadas (2016), além de mudar rapidamente a producdo, as mudancgas
tecnolégicas estdo introduzindo novas dindmicas para o meio editorial. Para a autora (POLO
PUJADAS, 2016), o setor estd se conscientizando cada vez mais das mudancas que implicam o
avanco das novas tecnologias e dos meios digitais. Este cenario leva a repensar a prdpria natureza
e o conceito de livro, o qual emerge no ambiente digital como um bem informacional em rede,
onde as capacidades interativas e a ligacdo ao ecossistema externo sdao sua esséncia (MENDONCA,
2015). Nesse contexto, o livro digital se torna um sistema aberto, versatil e em continua evolucdo
e seu desenvolvimento afeta, por sua vez, todo o sistema do qual faz parte. Isto é, da autoria a
recepcdo (CORDON-GARCIA et al., 2013), passando pelas formas de producdo, reproducdo e
consumo do livro (CORDON-GARCIA; AREVALO, 2015).

Assim sendo, o fendbmeno da digitalizacdo dos processos e a emergéncia deste novo
artefato digital modificam as relacdes entre elos na cadeia do livro, desfazendo conexdes
existentes e fazendo surgir outras novas. Para Procdpio (2013), novos players — como empresas de
tecnologia — passam a fazer parte da cadeia editorial e, com isso, vive-se um momento de
transicdo de paradigma no setor de edicdo, caracterizado por um novo modo de escrever,
publicar, circular e ler livros.
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Torna-se evidente entdo a complexidade que o livro digital agrega ao sistema editorial. Por
isso, é necessario reforcar a atencdo ao projeto, onde a forma de enquadrar o problema editorial
deve ser diferente (SILVA; BORGES, 2016; BRUIJN et al., 2015). Tais como em outras
circunstancias, o contexto de design se torna um complexo aglomerado de componentes inter-
relacionados, onde o produto deixa de ser um elemento isolado e passa a fazer parte de um
sistema. E fundamental perceber o mundo de modo mais alargado para compreender a dindmica
gue gira em torno do artefato em desenvolvimento (MORAES, 2010).

E nesta conjuntura de mudanca no cendrio editorial, portanto, que o designer pode lancar
mao de representacdes e abordagens de apoio ao projeto, tais como modelos, frameworks, mapas
e métodos, para obter uma visdo clara do conjunto e das relacGes existentes na situacdo de
projeto do livro digital.

3 Representagoes e abordagens de apoio ao design

A complexidade das questBes relacionadas a projetos de Design de uma maneira geral
resulta no uso de uma grande variedade de instrumentos fisicos e conceituais para auxiliar os
designers. Ao lidar com problemas de ordem conceitual ou pratica, existem, porém, instrumentos
especificos que podem contribuir de diferentes maneiras ao projeto.

Em seu estudo, Shehabuddeen et al. (1999) separam diferentes instrumentos conceituais
em duas categorias: representacdes e abordagens. As representagdes sdao maneiras de
retratar/descrever conceitualmente um sistema (que também é uma representacdo em si),
enquanto as abordagens s3o meios para implementar os conceitos retratados nestas
representacdes, possuindo carater pratico/aplicado. Assim, para os referidos autores o primeiro
grupo é composto por sistemas, frameworks, mapas e modelos. J& o segundo grupo abarca
processos, procedimentos, técnicas e ferramentas. Shehabuddeen et al. (1999) buscam ainda
classificar as representacbes em estaticas ou dindmicas, onde as primeiras preocupam-se com a
estrutura e o posicionamento dos elementos e as segundas, com a causalidade e a interacdo entre
esses elementos. A Figura 1 apresenta tal categorizacao.

Figura 1 — Categorizagdo de representagdes e abordagens.
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Fonte: adaptado de Shehabudeen et al. (1999).

Finalmente, os autores (SHEHABUDEEN et al., 1999) explicam que o termo “métodos”
engloba todas as abordagens citadas anteriormente. Sendo assim, no escopo deste estudo,
consideraram-se todas as representacdes trazidas pelos autores, a saber, modelos, frameworks e
mapas, bem como o agrupamento “métodos”. Estas representacdes e abordagens sdao chamadas
de instrumentos conceituais e foram selecionadas para um maior aprofundamento, pois parte-se
do pressuposto que estes podem vir a auxiliar na obtencdo de uma visdo sistémica a respeito do
projeto de livro digital, além de sistematizarem e organizarem os processos envolvidos no
desenvolvimento dos mesmos.

De maneira sucinta, modelos sdo representacdes esquematicas de objetos ou situaces
reais (ANDERSON et al., 2012; COELHO, 2011), que ajudam o homem a representar e
compreender alguns fendmenos de sua realidade (BEM; COELHO, 2014). Similarmente,
Shehabuddeen et al. (1999) explicam que um modelo apoia a compreensao da interacdo dindmica
entre elementos de um sistema.

Modelos sdo abstratos e conceituais por natureza, caracterizando-se por serem
independentes de tecnologia e proverem orientagdes gerais para o atingimento de um objetivo
sem fornecer detalhes especificos de implementacdao (TOMHAHVE, 2005). Em outras palavras,
Jennings e Wattam (1994) citados por Shehabuddeen et al. (1999) afirmam que um modelo é uma
representacdo dindmica de um sistema e, portanto, ndo explica por si s6 como o sistema deveria
operar.

Nessa direcdo, Bem e Coelho (2014) alertam que os modelos se caracterizam por serem
incompletos, uma vez que tratam de abstra¢cdes, havendo entdo um empobrecimento da
realidade. Coelho (2011, p. 264) complementa: "ao objetivarem a apreensdo rapida de um
conhecimento, todavia, modelos acabam no reducionismo dos mecanismos que pretendem
explicar".

Para o autor (COELHO, 2011), os modelos constituem uma ajuda ao pensamento, pois
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servem de registro e auxilio a memodria, uma vez que sdo representacdes sob uma forma
esquematica de palavras, diagramas ou equagdes, tendendo a permitir a percep¢cdo do
pensamento fragmentado em fases. Portanto, sdo usados para simplificar um determinado
conhecimento que estd contido em estruturas ou processos.

Frameworks podem também ser referidos como modelos, porém, uma distincdo deve ser
feita entre ambos. Enquanto um modelo se define como uma estrutura especifica de fatores inter-
relacionados, um framework se trata de uma estrutura geral que prové um conjunto abrangente
de conceitos e processos (DIX, 2007). Tal distincdo se assemelha a matriz de Shehabudeen et al.
(1999) apresentada na Figura 1, onde é possivel perceber que modelos estdo mais ligados a
relacGes de causalidade e interacao.

De compreensdo complexa e muitas vezes confusa, cabe aqui ater-se com maior
aprofundamento ao termo. O diciondrio online Merriam-Webster (2018) conceitua framework
como sendo a estrutura bdsica de algo, um conjunto de ideias que |he da suporte. Muito utilizado
na Ciéncia da Computacdo, o termo pode ser também traduzido como arcabougo conceitual. Para
Rogers, Sharp e Preece (2013), um framework oferece conselhos — como, por exemplo, o que
projetar ou procurar — que podem se apresentar em uma diversidade de formas, como etapas,
perguntas, conceitos, desafios, principios, taticas ou dimensdes. Para as autoras (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013), um framework fornece uma lista de verificacdo que auxilia no planejamento e na
lembranca das questdes pertinentes a um projeto, ndo necessariamente sugerindo uma ordem na
gual etapas devem ser seguidas, devendo-se lidar com seus itens de maneira iterativa.

De acordo com Shehabuddeen et al. (1999), um framework pode, entre outros, ligar varios
elementos para mostrar suas relagées, permitir uma visdo holistica a respeito de uma situacdo e
prover uma abordagem estruturada para lidar com um problema especifico. Para os autores
(SHEHABUDEEN et al., 1999), o framework apoia a compreensdo e a comunicacdo de estruturas e
relacOes dentro de um sistema para um propdsito especifico. Ja Wong e Aspinwall (2004) definem
o termo como uma estrutura que compreende as entidades relevantes ou um conjunto de
principios orientadores e ideias, assegurando a ligacdo entre teoria e pratica.

Smyth (2004), citado por Dix (2007), afirma que o propdsito do framework é auxiliar o
pesquisador a desenvolver consciéncia e compreensdo da situacdo sob anadlise. Configurados
geralmente no formato de tabelas estruturadas, estes instrumentos podem se apresentar em
forma diagramatica, o que Shehabuddeen et al. (1999) afirmam ser uma maneira muito eficaz de
comunicar ideias, permitindo a abstracdo e conceituacdo de um problema ou situacao.

Paradis e McGaw (2010) apontam que a esséncia do framework é a reducdo da
complexidade de uma situacao para revelar seus padrdes e estruturas internas, compostos por um
conjunto de suposicoes, conceitos, valores e praticas. No contexto de projeto, o foco dos
frameworks estd em facilitar a comunicacdo e a compreensdo entre os integrantes da equipe,
cujos entendimentos a respeito do mesmo podem variar conforme sua perspectiva.
Particularmente, estas representacbes sdo utilizadas — dentre outras possibilidades — para
comunicar ideias e definir o dominio ou os limites de uma determinada situacdo, além de apoiar o
desenvolvimento de procedimentos, técnicas, métodos e ferramentas (SHEHABUDDEEN et al.,
1999)

Mapas, por sua vez, distinguem-se de frameworks por apresentar relagdes espaciais e de
posicdo entre componentes de um sistema. Eles permitem conectar diversos elementos de uma
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determinada entidade em termos de posicdo e estrutura, também possibilitando uma visdo
sistémica do todo. Destaca-se, porém, que um mapa ndo evidencia relacdes de causalidade,
apoiando apenas a compreensdo de relagdes estaticas entre as partes que o compdem
(SHEHABUDEEN et al., 1999).

Finalmente, no que se refere aos métodos, diversos autores utilizam o termo
"metodologia" como sindnimo. Bem e Coelho (2014), por exemplo, afirmam que as metodologias
explicam de forma minuciosa e detalhada um caminho para se realizar uma determinada tarefa.
De toda forma, Coelho (2011) esclarece:

Entende-se por metodologia o conjunto de métodos utilizados em determinado trabalho.
Sob outro angulo, o termo refere-se a teoria que estuda a maneira de se desenvolver tal
trabalho, isto é, seu modus faciendi. E comum o uso da palavra metodologia como

sinbnimo de método, embora, em nossa opinido, esta utilizagdo do termo leve a uma
percepgao equivocada de duas figuras distintas como uma unica (COELHO, 2011, p. 252).

Dito isto, é possivel entender que metodologia e método sdo conceitos distintos, onde o
termo "método" se mostra mais adequado para se tratar dos "procedimentos, técnicas, ajudas ou
ferramentas para projetar" (PAZMINO, 2015, p.11). Logo, um método é um caminho para se
atingir uma finalidade, pressupondo uma sistematica de trabalho, organizacdo e rigor no
desenvolvimento de um processo, como explica Pazmino (2015). Para a autora (PAZMINO, 2015),
em projeto, o método também pode representar os passos aplicados no processo de design.

Coelho (2011) também relaciona método e processo, sendo dificil percebé-los
separadamente. Para o referido autor, o processo € um caminho composto de fases (etapas) por
onde o método deve percorrer. Nesse sentido, destaca-se a importancia de "perceber que [...]
determinado projeto envolve uma elaboracdo complexa de ag¢les previamente conhecidas e
rotuladas, combinadas a outras nem sempre conscientes, que vdao ganhando forma durante o
processo do trabalho” (COELHO, 2011, p. 251). Assim, Coelho (2011) conclui que processo,
método e técnica andam lado a lado. Para Shehabudeen et al. (1999), processos, procedimentos,
técnicas e ferramentas podem ser entendidos como métodos, tendo carater aplicado e pratico.

4 Aplicabilidade das representagoes e abordagens no design do livro digital

De modo a discutir a aplicabilidade das representacdes e abordagens estudadas — modelos,
frameworks, mapas e métodos — em projetos que demandam uma visdo alargada da realidade —
como é o caso do contexto do livro digital —, é preciso sintetizar seus usos e caracteristicas.

Inicialmente, a partir da divisdo entre representacbes e abordagens — trazida por
Shehabuddeen et al. (1999) — onde estas estdo preocupadas com a resolucdo de problemas
aplicados e aquelas ocupam-se com a conceituacdo, é possivel observar uma substancial diferenca
entre modelos, frameworks, mapas e métodos. Conforme os supracitados autores, modelos,
frameworks e mapas sao representacoes e métodos sdao abordagens, sendo assim, os trés
primeiros tendem a ser mais conceituais, enquanto o ultimo possui um viés pratico.

Modelos, frameworks e mapas, ainda que possuam diferentes niveis de abstracdo,
contribuem para a construcdo de uma visdao sistémica, pois se tratam de representacdes de
sistemas. Os métodos, por sua vez, estdo relacionados diretamente com processos — onde estes
sdo caminhos composto de fases (etapas) por onde o método deve percorrer — e por isso, tendem
a apresentar maior grau de prescricdo (ANDERSON et al., 2012; DIX, 2007; WONG; ASPINWALL,
2004; COELHO, 2011).

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



/ gesquisal&
esenvolvimento :
[ emiPes o Artigo Completo

Sob uma perspectiva da pratica, Pazmino (2015) deixa claro que o método pode
representar os passos aplicados no processo de design. Para ela, o método pressupde uma
sistematica de trabalho, organizacdo e rigor no desenvolvimento de um processo. Por outro lado,
modelos também permitem a percepg¢do do conhecimento fragmentado em fases, porém, sob um
viés tedrico e com a simplificacdo de conceitos — o que pode levar a reducionismos excessivos
(COELHO, 2011).

Ainda, a partir dos estudos pesquisados, entende-se que a criacdo de frameworks é util
para materializar ideias, externalizando-as para andlise e avaliacdo, além de apoiar o
desenvolvimento de procedimentos, técnicas, métodos e ferramentas, definir dominios e limites e
reduzir a complexidade de situacbes para revelar padrGes e estruturas internas (PARADIS;
MCGAW, 2010; SHEHABUDDEEN et al., 1999). Mapas, por sua vez, representam estruturas e
elementos, enquanto modelos tém seu foco nas relagdes. No contexto de projeto, os frameworks
podem facilitar a comunicacdo e a compreensdo entre os integrantes da equipe de projeto, e,
assim como os mapas e modelos, possibilitar uma visdo holistica do conjunto (SHEHABUDDEEN et
al., 1999).

Com base nessa sintese geral, portanto, é possivel perceber que modelos sdo adequados
para representacdes tedricas de fendmenos e processos de maneira mais simplificada — servindo
como registro e auxilio a memdria. Seu foco, como exposto na literatura, concentra-se nas inter-
relagGes entre as partes. Frameworks, por sua vez, também se adequam a representacdo de
sistemas e conceitos, porém se mostram Uteis para comunicar ideias e auxiliar no
desenvolvimento de métodos e ferramentas de implementacdo, uma vez que indicam a ligacao
ente teoria e pratica. Os frameworks também apresentam inter-relacdes, porém a estrutura e os
elementos que compdem o sistema sao igualmente importantes.

J& os mapas centram-se em representar as partes e seus posicionamentos relativos no
espaco, sem indicar quaisquer interacGes entre estes elementos. Por fim, os métodos sdo
abordagens de processo, se mostrando Uteis na definicdo de caminhos para a execucdo de uma
determinada atividade. Em suma, reforca-se que, para os Shehabudeen et al. (1999),
conceitualmente frameworks, mapas e modelos sdo representacdes de elementos de um sistema,
gue podem ser “traduzidos” de forma pratica em processos, procedimentos, técnicas e
ferramentas, ou seja, métodos.

Na conjuntura de transformacdo do meio editorial, no qual se insere o livro digital, tanto
modelos, quanto frameworks, mapas e métodos apresentam potencial de utilidade no
desenvolvimento destes tipos de projeto. Os trés primeiros — modelos, frameworks e mapas —
contribuem para uma visdo clara do conjunto e das relagdes existentes no contexto de projeto do
livro digital (visdo sistémica). Os mapas podem ser empregados na demarcacdo das dimensdes de
projeto; os modelos, na inter-relacao entre estas dimensodes; e os frameworks, na explicitacdo das
dimensodes e suas relagdes. Estes, por sua vez, podem gerar métodos, que estabelecem tarefas e
atividades relacionadas ao design do livro, de modo a sistematizar e organizar o fluxo de trabalho.

A partir do exposto, portanto, elaborou-se o Quadro 1, que busca sintetizar a aplicabilidade
de modelos, frameworks, mapas e métodos.

Quadro 1 - Aplicabilidade de modelos, frameworks, mapas e métodos.
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Modelos Frameworks Mapas Métodos
Caracteristicas SimplificagGes com AbstragGes que Representagdes Viés pratico, relagdo
foco nas inter- apresentam tanto centradas nas direta com processos.
relagGes. estrutura (partes) partes e na
como dinamica estrutura.

(inter-relagGes).

Aplicabilidade

Simplificagdo de
conceitos.
Representacdes
tedricas de
fendbmenos e
processos de
maneira mais
simplificada —
servindo como
registro e auxilio a
memoria.

Definigdo de
dominios e limites.
Redugdo da
complexidade para
revelar padrGes e
estruturas internas.
Suporte ao
desenvolvimento de
procedimentos,
técnicas, métodos e
ferramentas.
Facilitagdo da
comunicagdo e da
compreensao de
ideias.

Apresentagdo de
componentes com
foco na sua
relagdo espacial
(estatica).

Representagdo de
passos aplicados no
desenvolvimento de
atividades.

Definigdo de caminhos
para a execugdo de
uma determinada
tarefa.

No contexto de projeto do livro digital

Modelos, frameworks e mapas podem gerar representagdes
sistémicas que permitem uma visdo alargada do projeto, cada qual
com suas especificidades — foco nas inter-relagdes (modelos), na

estrutura (mapas) ou em ambos (frameworks).

Representagdo das
inter-relagdes entre
as dimensdes que
compdem projetos
de livros digitais.

Representagdo das
dimensdes e suas
inter-relagGes
envolvidas em
projetos de livros
digitais.

Demarcagdo das
dimensdes do
projeto de livros
digitais.

Estabelecimento das
tarefas que envolvem o
design do livro digital,
de modo a sistematizar
e organizar o fluxo de
trabalho, criando
protocolos ordenados.

Fonte: elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada.

Nessa logica, também pode-se perceber que tanto os modelos quanto os mapas podem
constituir representagdes que servem de base para a constru¢ao de um framework, uma vez que
este considera tanto a estrutura quanto a inter-relacdo entre as partes. A Figura 2 resume a

relagdo entre esses instrumentos.

Figura 2 — Relagdo entre modelo, framework, mapa e método no design do livro digital.
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Fonte: elaborada pelos autores com base na pesquisa realizada.

Com esta sintese, portanto, busca-se evidenciar as diferencas entre os quatro conceitos,
apresentando sua aplicabilidade especifica no contexto de design em projetos de livros digitais,
dada a complexidade do seu sistema e o momento de mudanca que demanda um avango nos
instrumentos disponiveis ao designer.

5 Consideragoes finais

Modelos, frameworks, mapas e métodos sdo representacdes e abordagens que auxiliam
gestores e designers em situacOes de projeto. Dentro de suas especificidades, os modelos tendem
a ter maior utilidade na representacao de relagdes conceituais e amplas, enquanto os frameworks
podem ser utilizados de maneira hibrida, evidenciando tanto estrutura quanto inter-relacdo entre
as partes de um sistema em estudo. Por outro lado, os métodos se mostram mais Uteis sob uma
Otica operacional, uma vez que estabelecem protocolos para a realizacdo das diferentes tarefas,
estando diretamente relacionados aos processos de cada atividade.

Todavia, é importante ressaltar que ndo se pretendeu com este estudo esgotar as
discussoes a respeito da aplicabilidade de modelos, frameworks, mapas e métodos no contexto do
livro digital. Tampouco este estudo teve por objetivo fixar relagcdes definitivas entre as
representacdes e abordagens estudadas, mas buscou trazer uma leitura possivel, de modo a
compreender as necessidades desta area. Nessa perspectiva, € a situacdo de projeto editorial
digital exige do designer uma visdo alargada do todo e, diante disso, é possivel perceber os
variados graus de aplicacdo e as limitacdes de cada instrumento analisado.

Ressalta-se que as referéncias utilizadas, especialmente em relacdo as representacGes e
abordagens, foram selecionadas pela relevancia e singularidade de suas contribuicdes a discussao,
mesmo que ndo sejam recentes. Diversos textos ainda utilizam tais referéncias para a
conceituacdo de termos como modelo e framework, sendo o estudo de Shehabuddeen et al.
(1999) um dos poucos trabalhos a fazer distincdo entre estes e outros conceitos empregados nesta
pesquisa.

Finalmente, objetivou-se identificar a aplicabilidade de modelos, frameworks, mapas e
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métodos no apoio ao design do livro digital de modo a clarificar os conceitos e apresentar uma
possivel aplicacdo. Em razdo disso, considera-se que o objetivo foi cumprido, porém as aplicacées
aqui identificadas podem ser desenvolvidas e aprofundadas em pesquisas futuras, além do estudo
da aplicabilidade de outros tipos de instrumentos conceituais.
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