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Resumo A EAD é uma modalidade de ensino que atualmente carece de subsidios

tecnoldgicos para que possa promover as trocas e interagdes necessarias. Nes-
se sentido, tem-se as interfaces graficas que atuam como uma porta entre os

usudrios e o mundo digital. Tais interfaces vém ganhando bastante destaque

nas tecnologias méveis na contemporaneidade devido ao uso dos smartphones

também no contexto educativo. Dessa forma, nesse estudo, por meio de uma

pesquisa investigativa, é analisado o cendrio da EAD e a atuagdo dos designers

na confecgdo e aprimoramento das Interfaces Graficas, bem como as possibili-
dades que esse novo contexto da tecnologia mével apresenta para as praticas

projetuais do design.

Palavras chave Educacio a Distancia, Interfaces Graficas Méveis, Smartphones, Expe-
riéncia do Usudrio.
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Graphic Interfaces for Mobile Devices in E-Learning

Abstract E-learning is a modality that currently lacks technological subsidies
so that it can promote the necessary exchanges and interactions. In this sense,
there are the graphical interfaces that act as a door between users and the digital
world, such interfaces have been gaining prominence in contemporary mobile
technologies due to the use of smartphones also in the educational context. Thus,
in this study, through an investigative research, E-learning scenario is analyzed
and the performance of designers in the making and improvement of the Graphic
Interfaces, as well as the possibilities that this new context of mobile technology
presents for the design practices of design .

Keywords E-learning, Mobile Graphical Interfaces, Smartphones, User Experience.

Interfaces Graficas para Dispositivos Mdviles en Educacion a Distancia (EAD)

Resumen EAD es una modalidad de ensefianza que actualmente carece de subsi-
dios tecnoldgicos para que pueda promover los intercambios e interacciones ne-
cesarios. En este sentido, existen interfaces grdficas que actian como una puerta
de enlace entre los usuarios y el mundo digital, tales interfaces han ganado im-
portancia en las tecnologias méviles hoy en dia por lo uso de teléfonos inteligentes
también en el contexto educativo. Por lo tanto, en este estudio, a través de una
investigacidn, analizaremos el escenario de EAD y el papel de los disefiadores en
la creacion y mejora de las interfaces grdficas, asi como las posibilidades que este
nuevo contexto de tecnologia mévil presenta para las prdcticas del disefio.

Palabras clave Educacidn a distancia, Interfaces grdficas mdviles, Teléfonos inteligentes,
Experiencia del usuario.
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Introdugao

No contexto da pandemia do Coronavirus, a continuidade das aulas
através do ensino a distancia se fez necessdria, repentinamente. Assim os do-
centes e estudantes também tiveram de aprender e se adaptar, da noite para
o dia, nesse ambiente de ensino-aprendizagem. Surgiu a percep¢do de um
tempo e espago diferenciado, da situacdo de conectividade e dispositivos dos
estudantes e a descoberta das possibilidades desse meio, forcando-nos a co-
nhecer e utilizar aspectos da Educagéo a Distancia (EAD), que provavelmente
serdo mais utilizados no mundo pés-pandemia, do século XXI. Este fato afeta
nio sé o campo da educagdo, mas todas as atividades do nosso cotidiano.

No campo da educagio, ja era uma discussdo que acontecia no sen-
tido das incertezas relacionadas ao futuro da educacio e quanto ao tipo de
formacdo que criangas, jovens e adultos precisam ter nesse contexto digital
em que vivemos.

Essa preocupagdo deve-se ao fato de a instituicdo escolar ter como
responsabilidade ndo somente a formacio intelectual do individuo, mas
também uma formagio mais sélida que o capacite para atuar como cidadio
em uma sociedade.

Nesse sentido, é importante que haja uma mudanca consideravel
no modo de pensar a educagio escolar, visto que na era digital, pois os con-
teddos e referéncias emergem da vida, que se insere dentro da escola, sem
barreiras que separam o cotidiano da educagio escolar, conforme relatam
os especialistas sobre a escola contemporanea:

0 mundo mudou e a escola vive os problemas e dilemas da transi¢io das
eras. A discussdo universal sobre a qualidade da educagdo escolar con-
temporanea, em que todos se queixam - pais, alunos, sociedade, a pré-
pria escola - revela o desconforto provocado pela crise paradigmatica
(ABREU; EISENSTEIN; ESTEFENON, 2013, p. 141).

Com o advento das tecnologias digitais, atuando fortemente no
ramo educacional, tem-se a possibilidade de instalar uma abordagem uni-
ficadora com a ajuda de metodologias e procedimentos disponiveis nos di-
versos campos do conhecimento. A internet, nesse sentido, é a ferramenta
coletiva que sera capaz de conduzir essa empreitada, tendo sempre como
ponto de apoio o individuo em sua coletividade.

Nesse novo contexto da educagﬁo, os estudantes muitas vezes
aprendem seguindo seus préprios métodos, por meio de caminhos que eles
mesmos decidem, tém possibilidade de imers3o e participagio na constru-
¢ao de conhecimentos, onde podera escolher os caminhos que ird seguir
para descobrir o conteddo que deseja consultar, mesmo que esse esteja dis-
tribuido de maneira nao-linear em sites, livros, revistas, videos, entre ou-
tros meios. O contexto do professor que transfere o contetdo para o aluno,
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fica ainda mais questionado nesta situagio, visto que o aluno caminha cada
vez mais para uma autonomia e o professor transforma-se em um mediador
nesse percurso da construgio do conhecimento.

0 espaco da sala de aula deixa de ser o tinico espaco onde o conheci-
mento é adquirido, mesclando-se cada vez mais ao ciberespaco e borrando
as fronteiras entre este e o espago fisico. Na sociedade da informacio, se faz
cada vez mais presente e disponivel através dos dispositivos méveis conec-
tados numa rede mundial, onde todos somos “prossumidores”, ou seja, con-
sumidores e produtores de informagdes simultaneamente (TOFFLER, 1995).

Por meio das Tecnologias da Informagio e da Comunicagio (TICs),
os processos de aprendizagem invadem todas as dreas da vida social, pes-
soal e econdmica. A nova dimensio da educagdo, que melhor se expressa
pelo termo “aprendizagem” atinge todas as organizagdes, seja de carater
académico ou comercial.

Assim, a Educacdo a Distincia (EAD) ganha cada vez mais visibili-
dade, tendo em vista que suscita a ideia de autonomia e protagonismo por
parte dos préprios estudantes. Interagdes que antes se davam principal-
mente nos meios fisicos e sociais, mas que passaram a ocorrer também por
intermédio da tecnologia e dos diferentes dispositivos, com destaque as tec-
nologias méveis e seus aplicativos que vem se destacando cada vez mais na
atualidade, conforme veremos.

A EAD frente as tecnologias digitais - TICs e Ciberespago

O ciberespago que parecia apenas um conceito abstrato, com a pan-
demia do Corona Virus, desvelou-se e concretizou-se no cotidiano da maio-
ria de pessoas, principalmente os estudantes e professores que continua-
ram suas vidas académicas, de forma remota, através das TICs.

As tecnologias sempre afetaram a Educagdo, na relagdo com as mu-
dangas no modo de produgido, armazenamento e divulgacdo de informagio,
assim como nas midias de acesso a esses contetidos. Porém, a tecnologia di-
gital acontece numa aceleragio tal que se torna dificil a sua adaptacgio pela
Educagdo, em um curto espago de tempo, com o surgimento de uma geragao
de nativos digitais (PRENSKY, 2001), que cresceu respirando esse ambiente,
em contraste com professores que se formaram, mesmo antes da Internet.

Para Lévy (1999, p. 167) o ciberespaco, suas comunidades virtu-
ais, suas reservas de imagens, suas simulag¢des interativas, sua irresistivel
proliferacdo de textos e de signos, é o mediador essencial da inteligéncia
coletiva da humanidade.

Nesse contexto, ainda segundo o autor, “os sistemas educativos
encontram-se hoje submetidos a uma gama de quantidade e diversida-
de de ferramentas, impulsionando cada vez mais a evolugdo dos saberes”
(LEVY, 1999, p. 167).
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Para Tori (2010 apud AMARAL; GONGALVES, 2020, p. 206), demarca-
-se que a cooperagdo entre métodos e técnicas presenciais e virtuais no en-
sino podem auxiliar no acompanha- mento do desenvolvimento da apren-
dizagem, incentivar praticas colaborativas, motivar e envolver os alunos.

A Educagido a Distancia (EAD) é produto desse contexto e ganha cada
vez mais espago na sociedade contemporanea, conforme mostram os dados do
ultimo Censo da Associagdo Brasileira de Educacio a Distancia (ABED), onde o
namero de alunos EAD, considerando todos os cursos, passou de 9 milhdes.

Além disso, a modalidade também ¢é vista também como uma al-
ternativa ao atendimento do grande publico, a quem o acesso ao sistema
presencial e tradicional e permanéncia nele sdo dificultados por diversos
motivos, tais como localidade, recursos financeiros, deslocamento, acessi-
bilidade, entre outros.

Para Lévy (1999, p. 24), a EAD explora as hipermidias, as redes de
comunicagio interativas e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura,
mas para o autor o essencial se encontra na possibilidade de um novo estilo
de pedagogia, que favorece ao mesmo tempo as aprendizagens personali-
zadas e a aprendizagem coletiva em rede. Nesse contexto, o professor deixa
de ser apenas um fornecedor direto de conhecimentos e passa a ser copro-
dutor, junto aos alunos.

Quando a aprendizagem é concebida como um processo de construcdo
do conhecimento, ela o trata como algo aberto, conforme pontuam os autores:

As estratégias de ensino devem ser planejadas a fim de propiciar situa-
¢bes que viabilizem posicionamentos criticos, proponham problemas e
questdes como pontos de partida para discussdes. Essas estratégias de-
vem também provocar a necessidade de busca de informacio, enfatizan-
do a manipulagio do conhecimento, otimizando a argumentagio para a
provocagdo de pontos de vista, dissolvendo receitas prontas e desmistifi-
cando o erro (FORMIGA; LITTO, 2009, p. 216).

Atualmente, acredita-se na capacidade da construgdo do conheci-
mento de forma colaborativa, bem como no comprometimento dos estu-
dantes por meio de novas interfaces e plataformas de ensino.

Para a condugdo dessa modalidade, é necessario o uso de ferramen-
tas que atuem em compasso com a interatividade do meio digital, que per-
mita a interagdo com todos os componentes educativos e os mais diversos
tipos de informagdes. Ao longo dos anos tem-se adotado diferentes ferra-
mentas para esse propdsito, sendo que a EAD se manteve durante muitos
anos tendo como aporte tecnoldgico os computadores pessoais, por algum
tempo os tablets ganharam alguma notoriedade no ramo, mas nao obteve
assim tanto sucesso. No entanto, atualmente
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Na era da comunica¢do e da informagio praticamente tudo o que
buscamos ou precisamos localizar se encontram a somente alguns cliques.
O acesso as informagdes reconfigurou-se tendo em vista que, por meio do
computador e da internet, tudo é acessado de maneira muito mais facil se
comparado a outros periodos.

Na EAD, além do computador e da internet, é necessario ainda que
haja um meio pelo qual seja possivel acessar as informagdes e dados de
modo organizado, além de um ambiente que promova a interagdo com os
colegas e professores. Todas essas aplicagdes ocorrem por meio de um Am-
biente Virtual de Aprendizagem (AVA), que tem a missdo de disponibilizar
ao estudante ou usudrio todos os elementos que necessita, para que seu
aprendizado se dé de modo eficaz. Entretanto, para que a comunicagio en-
tre o mundo digital (AVA) e mundo fisico (estudante) seja efetiva, deve-se
dispor de um elemento que possibilite essa interagdo, esse elemento é a
Interface Gréfica do Usudrio.

A interface é, portanto, o meio pelo qual o usudrio se comunica com
o sistema para realizar suas tarefas (JOHNSON, 2001, p. 17). Ela tem como
objetivo proporcionar a interagio mais amigavel possivel entre as pessoas
e os computadores, por meio de icones e elementos dispostos na tela dos
computadores e dispositivos tecnoldgicos.

0 Design aplicado as Interfaces Gréficas na EAD

No contexto da Educagido a Distancia atua-se por meio de dados e
informagdes que sdo transmitidas das mais diversas maneiras aos usudrios/
estudantes por meio de suportes digitais e eletrénicos. Tais mecanismos
transmitem informacgdes que, articuladas a estratégias pedagdgicas, podem
vir a se converter em conhecimentos adquiridos.

Tem-se, nesse contexto, a interlocu¢io de diferentes dreas que atu-
am em sincronia, a fim de transmitir tais informacdes de modo didatico,
ou seja, organizados e estruturados com base em referenciais pedagdgicos.
Um desses campos de atuagdo refere-se ao Design, em suas mais diversas
ramificagdes e manifestagdes dentro do contexto da EAD.

Dados, informacdes e conhecimentos sdo tratados como entidades
abstratas, separadas de sua base material e do processo de transmissdo
que incluem, inevitavelmente, componentes do design. “Da mesma manei-
ra que ndo existe aprendizagem sem contetido, ndo existe uma mediacdo
de informagdo com textos e imagens sem substrato material de suporte”
(BONSIEPE, 2011, p. 34). Nesse contexto, a interferéncia do design pode se
dar no sentido de facilitar a recepgio e interpretacio de tais dados ou infor-
magdes por meio das interfaces.

Chamados por Bonsiepe (2011, p. 37) de aspectos formais, apesar
de nem sempre receber a importancia que deveriam, muitas vezes sdo esses
aspectos os responsaveis pela transmissao eficaz dos conteddos, “permitin-
do uma agdo mais eficiente, pois a apresentacdo de conhecimentos requer
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a intervengdo de atos projetuais, e essa mediagdo ocorre por meio de uma
Interface Grafica”. Nesse sentido, a interface no ciberespaco se torna extre-
mamente importante, porque nele tudo é interface, ou seja, tudo é design.

O design, muitas vezes é orientado a interacdo entre usudrio e o
produto, dessa forma, pode-se dizer que o dominio do design é o dominio
da interface.

A interface ndo é uma coisa, mas sim um espago no qual se estrutura a
interagdo entre corpo, ferramenta e objetivo da a¢do. A interface revela o
carater de ferramenta dos objetos e o contetido comunicativo das infor-
magdes. A interface transforma objetos em produto e esse é exatamente
esse o dominio central do design. A interface transforma sinais em infor-
macio interpretdvel. A interface transforma simples presenca fisica em
disponibilidade (BONSIEPE, 2015, p. 110).

Cada vez mais as interfaces graficas educativas valem-se da interacdo
dos mais diversos elementos - texto, imagens, sons, movimentos - de modo
a possibilitar ao usudrio/estudante diferentes maneiras de ter contato com a
informac3o. No entanto, a primeira leitura, a primeira impressio e o primeiro
impacto ainda acontecem por meio de formas, cores e composigdes visuais.

Construir uma interface gréfica é, antes de qualquer coisa, criar formas.
Serdo estas formas que conduzirdo o usudrio para um determinado con-
tetdo e que serdo capazes de agregar uma experiéncia sensorial a este
processo de apreensdo (CAMPOS; PRIOSTE, 2005, p. 4).

Nas Interfaces Graficas, o modo nio linear como as informacées sdo
apresentadas de maneira visual fazem da informacgao virtual um caminho
multiplo a ser definido pelo préprio usudrio.

Nesse sentido, resgata-se o conceito de visualidade, onde Dondi
(1997, p. 52) destaca que “dentre todos os meios de comunicagdo humana,
o visual é o inico que nio dispde de um conjunto de normas e preceitos, de
metodologia e de nenhum tnico sistema com critérios definidos, tanto para
expressdo quando para o entendimento dos métodos visuais”.

Uma das melhores maneiras de facilitar o rapido entendimento de uma
pagina web, por exemplo, é assegurar que a aparéncia das coisas e todas
as dicas visuais sejam claras e demonstrem exatamente as relagdes entre
os conteudos das paginas, o que estd relacionado e quais sdo suas partes.
Em outras palavras, para ele, cada pagina deve ter uma hierarquia visual
clara (KRUG, 2001, p. 31).
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De acordo com Bonsiepe (2015, p. 22), a interface é o dominio do
acoplamento estrutural entre ferramenta e usudrio. Nesse sentido, o autor
relata que a interface é para o programa o que o cabo é para o martelo. Esse
acoplamento ocorre em primeiro lugar através do espaco retinal. A nogao
look and feel se refere a esse processo de acoplamento entre corpo e ferra-

menta através da percepgio visual.

Para o autor, o espago retinal é estruturado por meio de qualidades
graficas, tais como: forma, cor, tamanho, posic¢do, orientagio, textura, tran-

sicOes ou transformagdes no tempo.

Com o objetivo de proporcionar a interagdo mais amigavel possi-
vel entre as pessoas e os dispositivos tecnoldgicos, as interfaces graficas
ou gréfico-digitais se tornam cada vez mais presentes no cotidiano, devido
ao desenvolvimento tecnoldgico e o consequente aumento da disseminagado
de informagGes em diferentes suportes. Um desses dispositivos que cada
vez mais ganham espaco entre as pessoas sdo os celulares smartphones que
com o passar dos anos ganham cada vez mais fungdes e assim assumem um

lugar de destaque na sociedade contemporanea.

Interfaces Gréficas na EAD - Tecnologia Movel e suas Aplicagoes

Atualmente, a maioria das pessoas possui um celular smartphone,
dispositivo mével, que tem se tornando a ferramenta tecnoldgica mais usa-
da, entre criangas, adultos e idosos. Os smartphones possibilitam atuar em
compasso com a interatividade do meio digital, permitem a interacdo com
todos os elementos e componentes desse contexto, além de tornar viavel o

acesso aos mais diversos tipos de informagges.

Ao longo dos anos, evidenciou-se um decréscimo no uso de compu-
tadores e um crescimento no uso de celulares para acesso a Internet, que
atinge 3 em cada 4 casas no Brasil. A figura 1 apresenta que o maior uso da
Internet é para o envio e recebimento de mensagens de texto, voz ou ima-

gem através de aplicativos (IBGE, 2020).

Pessoas que acessaram a Internet (%)
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Fig 1. Pessoas que acessaram a Internet (%)

Fonte: IBGE, 2017
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No Brasil, em 2017, o acesso a Internet acontece na sua grande
maioria através de celulares, conforme mostram os dados abaixo trazidos
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

Em 98,7% dos domicilios em que havia acesso a Internet, o telefone mével
celular era utilizado para este fim. Em seguida, estava o microcomputa-
dor (52,3%). A televisdo foi usada em 16,1% dos domicilios em que havia
acesso a Internet, e o tablet em 15,5% (IBGE, 2020).

De acordo com 30° Pesquisa Anual do FGVcia da FGV/EAESP de 2019,
atualmente tem-se 230 milhdes de celulares inteligentes (smartphones) em
uso no Brasil. Adicionando os Notebooks e os Tablets sdo 324 milhGes de
Dispositivos Portéteis em maio de 2019, ou seja, 1,6 dispositivo portatil por
habitante (FGV-EAESP, 2019).

Os resultados divulgados comprovam o processo de informatizagio
e digitalizagdo das empresas e da sociedade, com base em uma amostra de
2.602 médias e grandes empresas.

Diante de tais dados, evidencia-se, portanto, um cendrio em que os
sistemas mdveis e seus aplicativos, principalmente por meio dos smartpho-
nes assumem uma posi¢do de protagonistas nas iniumeras agdes executadas
no dia a dia. Por meio dos smartphones é possivel fazer compras das mais
diversas naturezas, realizar movimentagdes bancdrias, receber e enviar in-
formacdes de todos os lugares e das mais diversas formas, conectar-se com
as pessoas de qualquer lugar e diversas outras atividades.

Ao longo dos anos vé-se um uso constante dos aparelhos celulares e
suas aplicagdes também no meio educacional, apoiando diferentes proces-
sos de ensino-aprendizagem.

Sobral (2011 apud AMARAL; GONGALVES, 2020, p. 206) defende que
o uso de qualquer ferramenta tecnoldgica, desde que objetive o desenvol-
vimento ético, criativo e expressivo dos alunos e que esteja inserida em um
projeto pedagdgico consistente, deve ser utilizada como uma nova estraté-
gia para o ensino e aprendizagem.

0 Edmodo, por exemplo, é um desses casos, visto que se trata de
uma plataforma de aprendizagem social para professores, alunos e pais
(EDMODO, online), seu o acesso é disponibilizado por meio do aplicativo
ou por meio do site. E considerado atualmente a principal rede social desse
ambito e oferece uma interface repleta de funcionalidades especificas para
cada um desses perfis, personalizando as informacgées e a¢es por meio de
uma interface simples e intuitiva.

Outra interface bastante conhecida, tendo seu principal publico por
meio do aplicativo, é o Duolingo, um aplicativo de ensino de linguas que
proporciona ao usudrio uma experiéncia “gamificada” para aquisi¢do de
vocabulario, expressdes e frases em intimeras linguas.
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A apresentagdo presente no site do Duolingo é a seguinte: “Apren-
der com o Duolingo é divertido e viciante. Ganhe pontos ao acertar, corra
contra o tempo e passe de nivel. As nossas aulas s3o curtinhas e eficazes, e
néds temos provas de elas que funcionam mesmo” (DUOLINGO, 2020, online).

Um outro exemplo mais recente é referente ao aplicativo da rede
publica de ensino disponibilizado aos estudantes brasileiros a partir de
abril de 2020, devido a pandemia do Corona Virus. Para subsidiar as aulas
presenciais o governo disponibilizou um aplicativo para os estudantes, no
qual é possivel assistir as aulas ao vivo e baixar os materiais didaticos.

A interface do aplicativo da rede publica de Sdo Paulo é simples,
onde o contetdo é basicamente separado por grupos, como se fossem salas
de aula, conforme mostra a Figura 2 abaixo:

W08

De acordo com Rossieli, Secretario de Estado da Educag¢io, pensado
na lgica de uma rede social, este aplicativo permite grande interacio entre
professores e estudantes. Ele ird auxiliar para que os professores estejam
0 mais préximo possivel de cada um dos nossos 3,5 milhdes de estudantes
e isso vai acontecer gracgas a tecnologia, que deve ser cada vez mais uma
grande aliada da educagio (G1-GLOBO, 2020, online).

Diante de todos os casos apresentados, vé-se, portanto, um ramo
bastante promissor de atuacdo dos designers, tendo em vista que esses pro-
fissionais, em parceria com os desenvolvedores, estdo presentes na confec-
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¢do e aprimoramento das interfaces graficas utilizadas em todos os ambi-
tos. Em suas diversas ramificagGes, os designers atuam nas funcionalidades,
recursos e elementos composicionais, das interfaces graficas, além dos seus
aprimoramentos frente as necessidades emergentes, como no contexto da
pandemia mencionada anteriormente.

Nesse cendrio, ji prevendo uma disseminagdo da informagio em di-
ferentes suportes, tem-se estudado desde o final do século anterior como o
design influencia na experiéncia dos usudrios.

O termo “Experiéncia do Usudrio” foi usado pela primeira vez por
Donald Norman em meados de 1990, em The Design of Everyday Things. Nor-
man é um especialista em ciéncias cognitivas e é mundialmente conhecido
por seus estudos sobre a maneira como o design influencia e facilita a vida
das pessoas que utilizam produtos projetados.

Segundo Norman (2006, p. 48 apud GASPARETTO; PEDROZO; OLI-
VEIRA, 2016, p. 118) a mente humana trabalha com modelos mentais e
conhecer tais modelos facilita a comunicagdo entre o design e o usudrio.
Para ele, os mesmos principios que se aplicam aos objetos do cotidiano
sdo aplicados a web e as mais variadas formas de produtos interativos em
altas ou baixas tecnologias. Em suas pesquisas Normam argumenta que
conhecer o ser humano deve ser o foco e que tudo deve ser centrado no
modo como ele interage com o mundo.

Aplicando esses conhecimentos as tecnologias méveis, por exem-
plo, é possivel obter informagdes tais como: Como se da o sucesso ou ndo de
determinado aplicativo em detrimento de outro do mesmo segmento; Por
quais tipos de aplicagdes os usuarios se sentem mais atraidos e instigados;
Como os usudrios interagem nos aplicativos; Quais sdo suas preferéncias no
contexto educativo? Entre tantas informacdes que se é possivel obter.

Conhecer o perfil e as preferéncias dos usudrios demandaria uma
série de pesquisas e métodos investigativos baseados em relatdrios das mais
diferentes naturezas. Uma outra alternativa seria partir de um projeto de
Design Colaborativo, para juntamente com esses usudrios elaborar aplica-
¢Oes mais condizentes com as suas necessidades e preferéncias.

No design participativo, o processo é concentrado no designer, em
contato com os usudrios para participar de etapas do projeto.

Segundo Garone e Nesteriuk (2020, p. 246), o termo design colabo-
rativo ndo é exclusivo do Design, se fazendo presente em diversas areas,
visto que a colaboragdo é um fendmeno inerente aos processos humanos.

Fontana, Heemann e Ferreira, (2012, p. 375 apud GARONE; NESTE-
RIUK, 2020, p. 247), definem a colaboragdo no design como “[...] O esforgo
reciproco entre pessoas de iguais ou diferentes dreas de conhecimento, se-
paradas fisicamente ou ndo, com um objetivo comum de encontrar solugdes
que satisfacam a todos os interessados. [...]".

Nesse sentido, é importante salientar que hé o design colaborativo
e também o codesign que apesar de parecerem iguais, sdo praticas diferen-
tes quanto a participagio dos usudrios no desenvolvimento dos produtos.
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Para Alves e Maciel (2016, p. 18 apud GARONE; NESTERIUK, 2020,
p. 248), o codesign envolve mais do que consultar usudrios - engloba con-
seguir o envolvimento ativo do usudrio na clarificagdo do problema e no
desenvolvimento de solugbes de design. Assim, no codesign o designer é
mediador dos usudrios em um processo de colaboragio.

Diante do exposto, vé-se, portanto, o surgimento de um ramo bas-
tante atrativo e promissor para os designers, tendo em vista que as interfa-
ces graficas das tecnologias méveis ganham cada vez mais visibilidade com
os smartfones e agora comegam a se destacar também na EAD.

Esse cendrio a partir de 2017 ganha for¢a também no ensino supe-
rior, onde segundo o relatdrio Diretrizes de Politica Pablica para o Ensino
Superior Brasileiro, publicado em 2017, afirma que a nova politica pabli-
ca para o ensino superior deve prever que as institui¢des possam utilizar
as possibilidades do ensino digital, com liberdade para inovar e introduzir
adaptacOes permanentes as mudangas registradas nos ambientes tecnols-
gicos e sociais, facilitando um maior acesso ao conhecimento (SEMESP, 2017
apud AMARAL; GONCALVES, 2020, p. 210).

Nesse contexto, percebe-se que os dispositivos mdveis tém a possi-
bilidade de subsidiar as diferentes demandas que se apresentam em todos
os setores da educacgio, com fortes indicios de se consolidarem neste ramo.
As interfaces, por sua vez, tendo em vista seu aperfeicoamento, ganham a
oportunidade de estreitarem essa parceria que se fortalece cada vez mais
entre a educacio e as tecnologias, contribuindo assim para progresso da
EAD em nosso pais.

Consideragoes finais

A Educacdo a Distancia (EAD), como j& mencionado, se instaura
como uma ruptura com o sistema tradicional de ensino, pois parte da pers-
pectiva de ensino auténomo, nio linear e convergente com os mais varia-
dos recursos tecnoldgicos da contemporaneidade.

Ao longo dos anos, instituicdes e docentes tém revisado suas es-
tratégias de atuagdo e incentivado a pesquisa neste ambito, objetivando,
assim, o desenvolvimento de novas técnicas que sejam capazes de se adap-
tar as condi¢des varidveis dos estudantes e as demandas formativas no con-
texto contemporaneo da sociedade da informagdo e do conhecimento, com
mudangas constantes e aceleradas pela tecnologia.

Conforme exposto por Amaral e Gongalves (2020, p. 210), a incorpo-
ragdo de tecnologias digitais no ensino é fundamental para democratizar o
acesso a uma educagido de qualidade e equidade, ampliar a interiorizagdo e
melhorar os processos de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, encontra-se a EAD, modalidade de educagdo carac-
terizada pela separacdo geogréfica entre alunos e professor, onde faz-se
necessario o uso de estratégias especificas para esse contexto, além de fer-
ramentas tecnoldgicas que possibilitam os mais diversos tipos de interagdo
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que essa modalidade exige, por exemplo, entre o aluno-conteddo, aluno-
-professor e aluno-aluno, portanto, para subsidiar todos esses processos
tem-se as interfaces graficas.

As interfaces graficas sdo confeccionadas por equipes de desenvol-
vedores de softwares e designers que atuam promovendo tais interagdes,
por meio de estratégias projetuais. Para Krug (2001, p. 134), “em muitos ca-
sos os designers querem construir produtos que tenham uma 6tima aparén-
cia, ja os desenvolvedores querem construi-los com recursos interessantes,
originais e elegantes”. No processo de confec¢do das interfaces ambos os
lados possuem o mesmo peso, visto que tanto caracteristicas visuais quanto
técnicas sdo de igual relevancia para o resultado final.

Por meio das interfaces graficas, o design atua na EAD promovendo
diferente agdes, de modo a tornar a comunicagdo, apresentagdo e manipu-
lagdo de diferentes elementos mais eficiente para o usudrio.

Sabe-se que a interface do usudrio € a janela para o software, ou
seja, “atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel e compreensivel para a outra” (JOHNSON, 2001, p.
17). Diante dessa caracteristica, entende-se que a interface é capaz de mol-
dar a percepgdo do usudrio quanto a qualidade e eficicia de um sistema,
aplicagdo ou ferramenta.

Nesse ponto, onde ja é possivel compreender a importincia das in-
terfaces graficas para a EAD, tem-se as interfaces graficas dos dispositivos
moéveis, como os smartphones, por exemplo, que atualmente estdo entre os
dispositivos tecnoldgicos mais utilizados pelas pessoas. Os celulares smar-
tphones passam a ganhar também visibilidade no contexto da EAD, cendrio
impulsionado ainda mais pela pandemia do Corona Virus que de uma hora
para a outra isolou as pessoas em suas casas, obrigando as escolas a pensa-
rem rapidamente em alternativas para as aulas presenciais.

Dessa forma, tem-se entdo um leque de possibilidades para os de-
signers de interfaces, diante do destaque que as interfaces méveis vém ga-
nhando nesse contexto educativo.

Na EAD, os designers muitas vezes atuam na estruturagio e no
aprimoramento das interfaces e/ou nos recursos que irdo compd-la, con-
tudo, se a interface do usudrio for mal projetada, a capacidade de o usuario
aproveitar todo o poder computacional e contetido de informagées de uma
aplicagdo, pode ser seriamente afetada. Na realidade, “uma interface fra-
ca pode fazer com que uma aplica¢do, em outros aspectos, bem projetada
e solidamente implementada, falhe” (PRESSMAN, 2005, p. 630). Por esse
motivo, tem-se a possibilidade de aplicagdo de diferentes estratégias que
visem colaborar com a efetividade do trabalho dos designers na confecgdo
e aprimoramento das interfaces, por meio de projetos baseados na experi-
éncia dos usudrios. Uma dessas estratégias é o design colaborativo ou o co-
design, visando incluir os usudrios no processo de concepgdo dos designers,
de modo a torna-los coprodutores das interfaces, contribuindo assim para
a assertividade e o sucesso dos projetos.
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