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RESUMO

z

O objetivo desse estudo € a andlise da producdo das imagens visuais de trés Objetos de
Aprendizagem (OAs) desenvolvidos para a disciplina Anatomia para o Movimento do curso
de Licenciatura em Danga da Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais
(EBA/UFMG). Considerando que a referida disciplina aborda conteidos sobre o aparelho
locomotor humano, o primeiro OA € um Jogo de Aprendizagem destinado a abordar alguns
conceitos do sistema esquelético, denominado o Monte o Esqueleto (MOE). Os outros dois
OAs sdo software com players interativos de videos, um abordando elementos sobre o sistema
articular, de nome Tipos de Articulacoes Sinoviais (TAS); e outro, o sistema muscular,
chamado Coordenag¢do Motora (COM). A pesquisa aqui descrita seguiu trés fases distintas: a
primeira compreendeu a prépria producdo do corpus de estudo (os OAs); a segunda fase
priorizou a revisao bibliografica e tessitura da proposta de andlise a partir dos instrumentais
tedricos utilizados; e a terceira se refere ao desenvolvimento da andlise propriamente dita.
Foram utilizados como principais instrumentais tedricos o conceito de imagem segundo Jean-
Paul Sartre e Josep Maria Catala Domenech; a Teoria Cognitiva da Metdfora (metdfora
conceptual) de George Lakoff & Mark Johnson; os principios do design de William Lidwell
(e colaboradores); e os de usabilidade organizados por Rubem Pechansky. Neste contexto, a
pesquisa seguiu um caminho critico-analitico cujos processo de produgdo e resultados dos
OAs sdo descritos e analisados, sendo direcionadora a narrativa interativa. Tal caminho
adotado se refere, especificamente, a sequéncia das telas de interface dos OAs com as quais o
aluno-usudrio se depara durante sua utilizacdo: tela inicial (titulo), tela com algum video de
transi¢do (como o da danca do bailarino ou do esqueleto), tela de menu dos videos ou tela de
montagem do jogo e outros. Além disso, a pesquisa gerou uma reflexdo sobre as
potencialidades das imagens visuais do material produzido, o que pode contribuir
positivamente com o processo de criacdo de novos OAs em diversos outros campos do
conhecimento. Assim, espera-se que este trabalho contribua para o campo da pesquisa em
producdo de OAs, e em especial, para a produ¢cdao de imagens visuais destinadas a esses
objetos.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Producdo Imagética. Imagens Visuais. Design de
Objetos de Aprendizagem. Imagem Animada. Usabilidade, Ensino/Aprendizagem de Danca.



ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the production of visual images from three Learning
Objects (LOs) developed for the Anatomy for Movement subject of the Licentiate in Dance at
the School of Fine Arts (Escola de Belas Artes — EBA) of the Federal University of Minas
Gerais (Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG). Considering that the
aforementioned academic subject deals with content referring to human locomotor system, the
first LO, called Assemble the Skeleton (“Monte o Esqueleto” — MOE), is a Learning Game
aimed at tackling some concepts from the skeletal system. The other two LOs consist of
software containing interactive video players. One of them, called Types of Synovial Joints
(“Tipos de Articulacdo Sinoviais” — TAS), deals with elements about the articular system. The
other one, called Motor Coordination (“Coordena¢do Motora” — COM), takes account of the
muscular system. The research here described followed three distinct phases: the first one
comprehended the production itself of the corpus of study (the Learning Objects); the second
phase prioritized bibliographic review and the understructure of the analysis proposal through
the theoretical tools that were used; and the third one regards the development of the analysis
itself. The main theoretical tools were the concepts of image according to Jean Paul Sartre and
Josep Maria Catala Domenech, George Lakoff and Mark Johnson’s Cognitive Theory of
Memory (conceptual metaphor), William Lidwell’s (and his collaborators’) design principles
and the usability principles as compiled by Rubem Pechansky. In this context, the present
research followed a critical-analytical path whose production process and LO results are
described and analyzed — interactive narrative being the main guideline. Such path is
specifically referred to the LOs sequence of interface screens met by the student-user: initial
screen (title), screen containing some transition video (such as the ones showing the dancer’s
movements or the skeleton), video menu screen or the assemblage screen from the game,
among others. In addition to that, the present research brings about a reflection on the
potentialities of the visual images from the produced material, which can contribute in a
positive manner to the creation processes of other LOs, and specifically, to the production of
visual images designed for these objects.

Keywords: Learning objects. Image production. Visual images. Learning Objects design.
Animated image. Usability. Teaching/learning Dance.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento deste trabalho estd ancorado em minhas motivacdes pessoais,
profissionais e de pesquisa. Em se tratando das questdes pessoais, atrela-se ao intuito de
contribuir para a garantia da concretizacio da pesquisa de doutorado de Siane Paula de Aradjo
— também discente deste mesmo Programa de Pds-graduacdo. Nossas pesquisas sio
complementares, sendo que em meu trabalho eu me responsabilizo pela producido dos
materiais didéticos, essenciais ao trabalho da doutoranda’.

No sentido profissional, refiro-me a minhas experiéncias prévias em relacdo ao tipo
de producdo audiovisual a que o trabalho corresponde, bem ao fato desse material, ainda que
também tem cunho pedagdgico, seja voltado para um publico em um contexto “artistico”.
Dessa forma, a partir da minha formagcdao em Artes Visuais, habilitacdo em Cinema de
Animacdo, pude agregar ao processo de produ¢do do material virtual desenvolvido durante
esta pesquisa as experiéncias anteriores de producdo de filmes animados,” em que atuei tanto
como diretor, animador, ilustrador, dentre outras func¢des. O material aqui desenvolvido
compreende trés Objetos de Aprendizagem (OAs) destinados a disciplina Anatomia para o
Movimento do curso de Licenciatura em Danga da Escola de Belas Artes da Universidade
Federal de Minas Gerais (EBA/UFMG), sendo um em formato de jogo digital e os outros dois
compostos por videos animados com possibilidade interativa. Nesse contexto, também me
deparei com a vontade de agregar novas experiéncias, como, por exemplo, o desenvolvimento
da animacgdo em trés dimensdes (3D), que eu ainda ndo havia experimentado.

Além disso, pude também agregar minhas experiéncias de pesquisas e publicacdes
anteriores a este trabalho, as quais se destinavam a andlise critica do processo de producdo de
filmes animados de minha prépria autoria. Tais andlises visavam tanto a reflexdo sobre o
levantamento de estratégias de produgdo, quanto as dimensdes epistemoldgicas mais
hermenéuticas. Mas ambas sempre ligadas ao processo em relacio ao produto.

Por seu turno, a possibilidade de produzir videos para outro tipo de publico-alvo
significava trabalhar com questdes relacionadas a representacdo do movimento de uma
maneira diferente do que havia feito até entdo. Isso gerou uma proposta de reflexdo sobre o
processo de producgdo também diferenciado do que estava acostumado, uma vez que o produto

tinha outra finalidade. O fato de esse material tratar as informagdes que a disciplina

! Em sua pesquisa, a doutoranda ficou encarregada do delineamento e da avaliacdo em sala de aula dos materiais
didaticos aqui produzidos. A pesquisa ainda ndo possui titulo.

2 Tais como os filmes Tudestéria (de 2012, disponivel em: <http://www.tudestoria.com/>) € A moca que existe
em meus sonhos (de 2011, disponivel em: <https://vimeo.com/34659163>), sob minha direcao.
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demandava em formato de softwares educacionais (os OAs) parecia um desafio interessante.
Estes softwares sdo compostos por imagens visuais, em especial animagdes, ilustracdes e
filmagens ligadas por acdes interativas. Com isso, pude perceber que essa producdo nao teria
apenas demandas relacionadas as imagens em movimento, como no caso de um filme
animado, mas abarcaria toda uma producao técnica dos OAs.

A partir dessa constatacio, o locus da minha pesquisa também se ampliou de uma
investigacdo relacionada apenas a imagem animada para uma pesquisa que pdde refletir sobre
as imagens visuais como um todo, sendo esse, portanto, o foco principal de estudo deste
trabalho. Neste contexto, as principais perguntas que me vinham eram: de que forma e até que
ponto as imagens visuais auxiliariam na clareza das informagdes de um OA e sua melhor
usabilidade? O que os meus conhecimentos sobre produ¢do audiovisual e anima¢do poderiam
oferecer a esse tipo de producdo? Seria possivel pensar na produ¢do dessas imagens visuais de
maneira andloga ao processo de produ¢ao de um filme?

Logo, o propésito da andlise das imagens produzidas nesses OAs correspondia as
contribuicdes que as imagens visuais potencialmente adicionariam ao contexto de ensino-
aprendizagem de anatomia humana na disciplina Anatomia para o movimento, do Curso de
Licenciatura em Danca da Escola de Belas Artes da UFMG.

Para tanto, a pesquisa aqui descrita seguiu trés fases distintas. A primeira
compreendeu na propria produgdo do corpus de estudo, ou seja, de trés OAs relacionados ao
aparelho locomotor humano. O primeiro OA produzido € um Jogo de Aprendizagem
destinado a abordar alguns conceitos sobre o sistema esquelético, denominado o Monte o
Esqueleto (MOE). Os outros dois OAs sdo softwares com players interativos de videos, um
abarcando elementos sobre o sistema articular, de nome Tipos de Articulacoes Sinoviais
(TAS), e o outro sobre o sistema muscular, chamado Coordenagcdo Motora (COM).

A segunda fase priorizou a revisdo bibliogréfica e a tessitura da proposta de andlise a
partir dos instrumentais tedricos utilizados. Nesse sentido, a pesquisa obteve como principais
instrumentais tedricos: o conceito de imagem segundo Jean-Paul Sartre e Josep Maria Catala
Domenech, a Teoria Cognitiva da Metdfora (metdfora conceptual) de Lakoff & Johnson, os
principios do design de William Lidwell (e colaboradores) e os de usabilidade organizados
por Rubem Pechansky.

A terceira fase se refere ao desenvolvimento da andlise propriamente dita, na qual
foram analisadas as imagens visuais dos OAs, como mencionado. A organiza¢do esquemadtica
da leitura obteve como referéncia sua provavel linearidade narrativa e interativa (sequéncia

das telas de interface dos OAs com que o aluno-usudrio se depara durante sua utilizacdo) sob
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a perspectiva dos instrumentais tedricos adotados, simultaneamente a descricdo de sua
producio.

Na escrita, optei por organizar o trabalho em trés capitulos, sendo que os dois
primeiros se destinam a revisdo e explanacdo da forma de apropriacdo dos conceitos de
imagem, Objetos de Aprendizagem e dos demais instrumentais tedricos utilizados no processo
de andlise realizada. No terceiro capitulo, destrincha-se a andlise realizada sobre a producao e
o resultado final das imagens visuais dos Objetos de Aprendizagem desenvolvidos.

Julgo que tragar estas andlises sobre as imagens visuais dos OAs produzidos pode
demonstrar a potencialidade das imagens visuais na utilizacdo para fins de transmissdo e
canalizacdo de informagdes, auxiliando na organizacdo de composi¢des, facilitando a
experiéncia com sistemas computacionais e participando qui¢éd efetivamente do processo de
ensino-aprendizagem.

Por fim, em funcdo de todo o trabalho de producdo ter sido desenvolvido de forma
colaborativa por um grupo de pesquisadores e atrelado aos conhecimentos de uma disciplina,
entendo que ele representa uma comunhdo de “vozes”. Por essa razdo, optei por redigir o

restante deste texto na primeira pessoa do plural.
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CAPITULO 1 - IMAGEM E OBJETOS DE APRENDIZAGEM

1.1 IMAGEM

O termo imagem possui inimeras definicdes e, como salienta Gino € um termo tdo amplo que
“exige dos diversos autores uma especificacdo sobre em que campo estdo trabalhando” (2009,
p. 19). Ao tratar sobre o termo, Moles afirma que “Imagem € um suporte da comunicacio
visual que materializa um fragmento do meio ambiente Optico (universo perceptivo),
suscetivel de subsistir através da permanéncia, € que constitui um dos principais meios de
comunicac¢do de massa” (1971, p. 49).

Em outra perspectiva Aumont (2000), ao perceber diversos significados para a
palavra imagem, limita-se a trabalhar em seu livro as imagens que possuem uma forma
visivel, conhecidas como imagens visuais. Estas se caracterizam pela existéncia fisica e por
serem produzidas pelo homem com certa intencionalidade.

Sartre, em \O imagindrio (1996), conceitua imagem como um tipo de consciéncia
que se tem de algo, um saber imediato, mas que nunca precede o objeto. O autor descreve a
diferenca entre percepcdo, pensamento € imagem de um objeto, fornecendo um maior
entendimento do seu conceito de imagem. Nessa descri¢do ele afirma que a percep¢do de um
objeto é a soma de multiplos pontos de vista. Por exemplo, ao rodar um cubo é possivel ver
que ele possui vdrios lados, mas seria impossivel vé-los simultaneamente sem ajuda de algum
aparato tecnoldgico. Ainda assim, € factivel inferir que o cubo € tridimensional. O
pensamento de um objeto é a racionalizacdo da percep¢do, € quando se pensa em um cubo
como sendo composto por seis quadrados agrupados em determinada distancia e posi¢dao
formando uma estrutura tridimensional. E a imagem de um objeto € o saber imediato, a
consciéncia que se tem daquele objeto, € saber o que é um cubo sem necessidade de olhé-lo
ou pensar sobre sua estruturagado.

De acordo com Sartre, para perceber a imagem (consciéncia) como imagem (tornar-
se consciente dessa consciéncia), € necessdrio desligar-se de seu objeto referente, ou seja, €
preciso um ato de reflexdo. Reflexdo “com o que o olhar se desvia do objeto para dirigir-se
sobre a maneira como esse objeto € dado” (SARTRE, 1996, p. 15).

Pode-se perceber que quando o autor usa a palavra “imagem” refere-se a imagem
produzida em seres humanos, e ndo por seres humanos. Dito isso, a “imagem” na teoria

sartriana ndo sdo fotografias, desenhos, pinturas, esculturas nem informacdes pictdricas ou
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tridimensionais de nenhuma espécie, alids, sobre isso o autor descreve como sendo “objetos”.
A imagem, portanto, seria uma produ¢do dos sentidos humanos.

Desse ponto de vista, observar uma pintura naturalista da estrutura esquelética do
corpo humano induz a uma constru¢do involuntdria da consciéncia daquela estrutura e
pensaremos imediatamente no esqueleto humano. Nessa situagdo, esse esqueleto serd muito
mais do que sua visualidade bidimensional representada no objeto (pintura), trata-se, portanto,
de uma consciéncia, a imagem. Essa consciéncia da estrutura esquelética, que varia em cada
individuo, pode ser apresentada através de outros desenhos, pinturas, esculturas,
representacdes em 3D, cinema, games e também através do toque com relagdo a nosso proprio
corpo, pela nossa consciéncia corporal.

Will Eisner, em seu livro Quadrinhos e Arte Sequencial, ao falar sobre o processo
comunicativo entre o produtor de representacdes graficas e seu publico, evoca a defini¢do de
Sartre acerca da imagem ao afirmar que para a compreensdo de desenhos e outras
representacOes graficas ndo verbais € requerida “uma comunidade de experiéncia”. O autor
explica que para que “sua mensagem seja compreendida, o artista sequencial® deverd ter uma
compreensdo da experiéncia de vida do leitor” (EISNER, 2001, p. 13). Eisner afirma ainda ser
necessdrio o desenvolvimento de uma interacdo entre o artista e o leitor a fim de garantir que
a representacdo grifica evoque com sucesso as ‘“‘imagens armazenadas nas mentes de ambas
as partes”.

A partir disso, € possivel notar que o conceito de imagem em Sartre aparece, de certa
forma, no texto de Eisner, quando este sugere evocar imagens armazenadas nas mentes. Essa
concep¢do da imagem como uma consciéncia € relevante e coerente quando se produz
representacdes visuais.

Tomando como base essa concepcdo, o foco desta producdo se concentra na
comunica¢do e na capacidade de “evocar imagens” que essas representacdes terdo com o
potencial leitor. Preferimos ndo nos atermos as regras € convengdes representacionais que se
distanciem deste foco e que se concentram em um paradigma que nao considera o leitor.

Catala Domenech (2011) também trabalha um conceito muito semelhante ao de
Sartre ao indicar que a imagem € uma espécie de consciéncia. O autor ressalta que, para
entender o que é imagem, € necessdrio refletir sobre seu mecanismo principal, a visdo, ou

melhor, o ato de “ver”. Afinal, mais do que um sentido relacionado aos olhos, “ver” implica

3 Entende-se por artista sequencial aquele que é produtor de arte sequencial. Termo cunhado por Will Eisner

para se referir a modalidade artistica que utiliza de imagens visuais em sequéncia, podendo conter textos
escritos, para transmitir informagdes graficamente. (EISNER, 2001)
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uma capacidade de transformagdo daquele estimulo visual em sensacdes, ideias, emogdes e
conceitos.

Catala Domenech afirma que a visdo ndo pode ser considerada como a¢do dos olhos,
mas sim como a¢do de um corpo, ou seja, a visdo como algo que nio € alheio a corporalidade
do observador, como desenvolvido pelo autor no trecho a seguir:

A visdo, em sentido geral, ndo estd relacionada com os olhos. Na verdade,
podemos dizer que vemos também por meio do corpo, j4 que o campo de
visdo e as experiéncias que dele derivam estdo conectados a posicdo do
corpo em relacdo a realidade que o rodeia, assim como toda a experi€ncia
visual tem a ver com os estimulos que sao recebidos do entorno por meio do
corpo em sua totalidade. Além disso, [...] nossa visdo ndo € outra coisa que
nio propriedade de um corpo. Mas tudo isso s6 pode ter sentido para nds se
o considerarmos a partir do momento em que jd temos uma ideia clara do
que significa a visdo e das relacdes que ela mantém com o que chamamos de

imagem. Considerar isso um apriorismo seria nublar nossa perspectiva.
(CATALA DOMENECH, 2011, p. 19)

3

Sobre a capacidade de ver, Catala Domenech (2011, p. 19) também pondera: “ver
implica a consciéncia de estar vendo” e “sem consciéncia da visdo ndo ha visdo propriamente
dita”. Sobre essas afirmagdes o autor articula que ndo estd mudando o conceito do “olho da
mente” por algo mais ambiguo como a consciéncia, pois ndo julga o fendmeno de ver como
um estimulo visual captado pelos olhos e transformado em informagdo no cérebro, mas sim
“no fato que de que o fendmeno visual € criado no momento em que hd uma consciéncia em
acdo que forma as imagens”. Conceito muito semelhante ao apresentado por Sartre acerca da
consciéncia da imagem.

Este trabalho adota o conceito do termo imagem de acordo com Sartre (1996) e
Catala Domenech (2011), quando se considera imagem como uma consciéncia. Vale ressaltar
que esse ponto de vista influiu diretamente sobre a produ¢do dos Objetos de Aprendizagem
(OA) da pesquisa e sobre o processo de andlise de suas imagens. Assim, deve-se considerar a
dimensao mais abrangente de imagem que abarca o conceito, ndo se restringindo a um
“desenho” ou a prépria “representacdo”, mas direcionando outros aspectos que ponderam a
presenca subjetiva de um determinado publico-alvo a que se destinam tais OAs. Dessa forma,
a partir dessas considera¢Oes adotadas, uma maior acuidade sobre o alcance dos elementos
gréficos criados e seus significados foi requerida neste trabalho.

Nesse sentido e a fim de facilitar a leitura, serd adotado ainda o termo “imagens
visuais”, proposto por Aumont (2000), para referir-se as pinturas, aos desenhos e as
fotografias, ou seja, as representacoes graficas de forma geral. “Imagem animada” serd o

termo adotado para se referir as imagens visuais produzidas por meio de técnicas de cinema
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de animacdo* Para designar imagens visuais geradas pela captacdo direta em cimera
filmadora, usaremos o termo “filmagens”. J4 para designar o conjunto de imagens visuais que
lidem com o movimento de forma temporal, utilizaremos o termo “imagem em movimento”.

Sobre a natureza da imagem, Catala Domenech indica que, na perspectiva da
fenomenologia da visdo, “o natural ndo é mais que uma base que nossa percep¢do se
encarrega de modificar por meio de uma série de modelos culturalmente construidos” (2011,
p. 31). Segundo o autor, o olhar que atua por meio de uma consciéncia nada mais é do que
alcancar o “limite da nossa visdo”, ou seja, por enxergarmos através desse mecanismo, que
estd sujeito as nossas disposicdes culturais e cognitivas, percebemos as coisas que vemos ao
nosso redor pelo filtro da imagem.

Considerando o contexto a que os OAs se destinam, ou seja, ao de ensino, que
considera um processo comunicativo e dialdgico, essas definicdes de imagem podem ser
dirigidas a um certo conceito de “qualidade” da representacdo visual pretendida. Dessa forma,
estd qualidade é promovida pela capacidade de suscitar imagens nos alunos. Assim, ao invés
de conter um excesso de informacdes em sua composi¢do, os OAs comportam apenas as
informacdes necessdrias para que o aluno possa realizar conexdes a possivel imagem existente
em sua mente antecedente a esse processo, transformando-a.

E possivel até conceber uma metodologia de producdo de imagens visuais para o
ensino-aprendizagem apenas a partir dessas defini¢des. Por exemplo, se voltarmos a pensar a
situacdo hipotética da pintura naturalista do esqueleto descrita anteriormente, agora aplicada a
um contexto de ensino-aprendizagem. Essa pintura, para cumprir seus objetivos, precisaria ser
produzida por um profissional que, além de conhecer os meios de producio da pintura, fosse
alguém que compreendesse qual € o puablico-alvo daquele trabalho e quais as potenciais
lacunas de informacdes que esse publico tem sobre o sistema esquelético. Esse profissional
criaria uma pintura que cobrisse as lacunas de informagdes sobre o sistema esquelético e
tentaria com isso agregar essas informacdes a imagem que o publico-alvo ja possui do
esqueleto humano, ampliando-a.

Essa abordagem direciona parte da produ¢do imagética para objetivos mais concretos
e permite ao produtor dessa imagem visual maior controle sobre sua atividade e

potencialmente maior efetividade sobre o processo de ensino-aprendizagem que visa auxiliar.

4 Técnicas de Cinema de Animacdo sdo formas de criagdo de imagens visuais que expostas em video em
sequéncia geram a ilusdo de movimento. E diferente da captagdo direta pela cAmera filmadora, pois a cimera
capta por meios fotograficos um acontecimento em tempo real, e no caso da animag¢do o movimento € criado
intencionalmente sem relagio com algum acontecimento. (BARBOSA JUNIOR, 2011)



19

Todavia, € preciso salientar que, segundo Sartre (1996), a consciéncia imagindria
(imagem do esqueleto) € diferente da consciéncia da imagem, que € o ato reflexivo sobre a
imagem do esqueleto. No primeiro, a atencdo do observante ndo estd para a imagem, mas sim
para o objeto (pintura do esqueleto) e no segundo sua aten¢do estd para a imagem em si. Isso
significa que enquanto nao for executado um ato reflexivo sobre a imagem do esqueleto, ela
ndo serd percebida enquanto consciéncia, ou seja, como constru¢cdo mental complexa de
vdrias informacgdes agregadas. A imagem do esqueleto serd concebida como percep¢do do
objeto ou dos os objetos, se levarmos em conta que uma pintura do esqueleto ndo remete, ao
observador, a uma constru¢do visual pictérica, mas sim a um esqueleto humano
tridimensional hipotético, ou seja, a outro objeto.

Catala Domenech também aborda essa questdo ao afirmar que, no caso da imagem
visual naturalista, existe uma peculiaridade que seria a de mostrar e ocultar a0 mesmo tempo
suas caracteristicas enquanto representacdo. Isso acontece uma vez que esse tipo de imagem
visual permite confundi-la com algo possivel de ser observado no mundo, quando, de fato, é
uma representacdo deste. Por essa razdo, numa situacdo hipotética, em que uma pessoa €
sujeita a descrever uma imagem dessa natureza, ¢ comum que se relate seu conteido
ignorando os recursos visuais que a compdem e como ela nos € imposta — 0S meios com 0s
quais atuam em nos.

A imagem animada atua de maneira semelhante a imagem visual naturalista, mas o
elemento que causa essa peculiaridade de mostrar e ocultar € a capacidade de alterac@o de sua
forma no tempo. Na imagem animada percebemos o movimento sem apreender o mecanismo

que nos induz a isso.

1.1.1 Imagem animada

Imagem animada sdo imagens em movimento produzidas por técnicas de animacao.
Animacdo € um termo genérico que designa a arte e as técnicas de animar desenhos e objetos.
Segundo Barbosa Junior, “A palavra ‘anima¢do’ e outras a elas relacionadas, derivam do
verbo latino animare (‘dar vida a’) e s6 veio a ser utilizada para descrever imagens em

movimento no século XX (2011, p. 28).
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A animacgdo possui como elemento bdsico a ilusdo do movimento através da rdpida
sucessdo de imagens visuais, 0 mesmo principio do cinema live-action®. A animagdo possui
como diferencial do sistema de captacdo do live-action o fato de que suas imagens sao
produzidas e ndo captadas de maneira direta. Logo, para a producdo de animacdes, ou
imagens animadas, € preciso o conhecimento das suas técnicas de produgdo, jd que o live-
action utiliza-se de uma camera filmadora, ou seja, de um aparato mecanico para decompor
um movimento que foi realizado e capturado em diversas fotografias. (BARBOSA JUNIOR,
2011, p.29).

Optamos por utilizar o termo imagem animada em vez de animac¢do para facilitar o
entendimento do texto. Animagdo € uma palavra poliss€émica que tanto designa as técnicas de
producdo quanto um plano animado ou ainda um conjunto de planos animados agrupados,
como também ¢ utilizada arbitrariamente para descrever um género cinematografico. Imagem
animada foi escolhida neste texto para descrever uma sequéncia filmica produzida a partir de
técnicas de produ¢do em animacao.

Vale ressaltar que tais técnicas de producdo em animacdo sdo variadas, desde a
producdo de sequéncias de desenhos, que posteriormente sdo fotografadas (animagio
tradicional), passando por sequéncia de fotografias de bonecos ou objetos com pequenas
variagdes de movimento (stop motion) até a producdo computadorizada — que, no entanto,
respeita 0 mesmo principio, o da criagdo do movimento ao invés de sua captacdo direta. No
contexto da divulgacdo cientifica € possivel observar o uso de imagens animadas em
ambientes formais de ensino (ambiente escolar e académico), ndo formais (museus,
programas de televisdo com fins educacionais) e informais (demais ambientes, programas de
televisdo sem fins educacionais, internet etc.).

Dos ambientes informais de ensino, podemos mencionar o programa de extensao da
UFMG “Universidade das Criangas”®. Neste projeto sdo produzidos filmes animados com
narrativas que dramatizam a resposta de uma duvida feita por uma crianga. O foco do projeto
€ a divulgacdo de informacdes cientificas para o publico infantil. Nessas narrativas sao
dramatizadas diversas situacdes que poderiam exemplificar, de maneira metaférica, lidica e
leve, o funcionamento do corpo humano.

As animagoes para divulgacio de contetdos cientificos sao comuns em programas de

televisdo cuja programacao se utiliza de informagdes cientificas (ou especulacdes cientificas).

5 Referente as imagens filmadas por captagio direta com a utiliza¢do de mdquina filmadora.
6 Os filmes realizados pelo programa “Universidade das Criangas” podem ser assistidos em:
< http://vimeo.com/unicriancas>
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A imagem animada em ambito educacional comumente destina-se ora para fins decorativos
ora para exemplificar alguma acido que necessite do movimento para ser dramatizada. Essa
utilizacdo existe no ensino de principios cientificos, como por exemplo, para o Ensino Médio
em dreas como a Fisica (TAVARES, 2005; RACHID, 2005) e Biologia (KRAUSE, 2012).
Nesses casos, as imagens animadas sdo utilizadas como simula¢des para clarificar agcdes e
principios tedricos que seriam de dificil exemplificagdo sem o recurso do movimento.

Existem trabalhos académicos em que as animacdes sdo produzidas para serem
utilizadas em OAs visando ao Ensino Superior. Um exemplo € o trabalho produzido e
apresentado por Gino (2009) em sua tese, no qual descreve a producdo e utilizagdo de
animacgdo para auxiliar na aprendizagem de costura de tecido para o ensino de cirurgia na
Escola de Veterinaria da UFMG.

A imagem animada difere das demais imagens visuais por possuir movimento. Tal
diferenca permite que essa imagem seja potencialmente mais expressiva € persuasiva que
outras imagens visuais. O movimento, por sua vez, faz com que as imagens animadas
possuam uma duracdo especifica, moldando a maneira com que essas imagens dialogam com
o0 observador, pois esse tipo de imagem visual tem duragdo limitada.

A imagem animada € comumente descrita mediante a qualidade dos movimentos
apresentados: movimentos mais lentos, mais rdpidos, truncados, suaves, naturais etc. Isso se
d4 pela sensacdo que se tem ao olhar o movimento animado, que tem raizes na forma com que
nos relacionamos com o mundo, que consideramos eminentemente analdgica (LAKOFF;
JOHNSON, 2001). Esses processos interpretativos unidos a algumas descobertas de cunho
técnico e a consideracdes praticas de producdo formaram os chamados “Principios da
animacao”, citados em sua totalidade por Ollie Johnston e Frank Thomas (1997) no livro que
descreve o desenvolvimento dos estidios Disney. Esses principios costumam ser utilizados
pelos profissionais da drea tanto como guia para a criagdo de movimentos, quanto como
checklist para identificar problemas em animagdes.

Especulava-se que a ilusio do movimento ocorria por conta de um fendmeno
chamado de persisténcia retiniana no qual, pelo fato dos fotogramas serem exibidos em alta
velocidade (em média 24 quadros por segundo), os olhos do observador ndo percebem a
alteracdo de um quadro estdtico para outro. Isso acontece por conta da permanéncia desse
quadro na retina e, consequentemente, tem-se a impressdo de movimento quando oOs
fotogramas sdo capazes de exibir pequenas alteragdes entre eles.

Catala Domenech (2011) comenta que a ideia de persisténcia retiniana comegou a ser

rediscutida no fim do século XX e, segundo o autor, outras correntes de pensamento
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comecaram a dar conta de explicar o fendmeno da percep¢dao do movimento nos filmes de
outras formas, como os tedricos do fenomeno PHI. Esses tedricos, ligados as teorias da
psicologia da Gestalt, explicavam a questdo da “ilusdo do movimento” de outro ponto de
vista, considerando-a como um conjunto organizado pela prépria percepcao.

O autor aponta que atualmente as neurociéncias discutem novamente o fendmeno e
outorgam outra perspectiva que se ajusta mais a sua concepg¢do, de que as atividades humanas
estdo localizadas em dreas concretas do cérebro e o conhecimento dessas localizagcdes
determina o seu controle.

E curioso perceber que cada corrente tenta reinterpretar o fendmeno a sua maneira e
desconsiderar o argumento anterior, sobre isso Catala Domenech (2011) infere que cada
corrente estd ligada a novos paradigmas e contextos diferentes. O autor alega ainda que a
teoria da persisténcia retiniana estd relacionada a ideia da visdo ligada ao olho, e € nele que se
atribui a capacidade de captacdo das informacdes visuais, o que se liga a invencdo do
Cinematégrafo. O fenomeno PHI estd associado a psicologia da Gestalt e tem como ideia a
visdo ligada a percep¢do visual, ndo mais a fisiologia do olho, mas a da mente. J4 a discussdo
das neurociéncias sobre o assunto desloca a visdo da mente para o cérebro, e nele atribui o
“processamento” das imagens, 2 semelhanca de um computador. (CATALA DOMENECH,
2011)

Logo, em vez de nos atermos ao motivo de percebermos as imagens estdticas dos
fotogramas em alta velocidade como movimentos, € interessante perceber que a cada
paradigma cientifico ao qual a questdo € submetida, novas perspectivas e técnicas de
producgdo sao sugeridas.

Se examinarmos alguns dos elementos fundamentais do sistema técnico de
reproducdo do movimento, como os fotogramas ou a presenca de um obturador das cimeras
de filmagem e projetores, percebemos que esses elementos sdo resultados de um tipo de
pensamento que encarava o aparelho de visdo de maneira mecanica, como propoe a tese da
persisténcia retiniana. Alids, Catala Domenech (2011) propde que a maquina fotogréafica €
resultado de uma desconstru¢do dessa ideia e conclui: “vemos assim como uma ideia,
equivocada ou ndo, sobre a realidade se transforma em determinada técnica que age sobre
essa realidade, acomodando-a a suas premissas e, portanto, tornando boa a ideia inicial.”
(CATALA DOMENECH, 2011, p. 109).

Fatores relacionados a produ¢do de sentido de imagens animadas e a forma com que
alguns principios da animagdo foram desenvolvidos permitem refletir sobre a influéncia da

psicologia da Gestalt. Isso se d4 pela maneira com que elementos visuais assumem
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importdncia como uma silhueta reconhecivel (reconhecimento imediato da pose),
movimentacdo setorizada (tratamento do foco do observador), movimenta¢do em arcos etc.
Esses principios sdo frutos de uma época que encarava o aparelho da visdo como algo que se
submetia as regras de percepc¢ao visual, como propde a psicologia da Gestalt.

Catala Domenech propde que esse conjunto de elementos forma um sistema
ecoldgico, “um mundo que € criado ao redor de uma ideia”. Isso nos permite perceber, para
além das questdes tratadas neste capitulo, que a ciéncia ndo avanga linearmente, mas por meio
de paradigmas, que sdo formados por concepg¢des cientificas, técnico-cientificas, ideias
estéticas e filosoficas. Logo, o autor propde entender a histéria com base em paradigmas, ndao
cabendo ao “novo paradigma” invalidar historicamente o anterior, pois o sistema ecoldgico
criado em torno deste paradigma, desta dita verdade, possui importancia histérica e reverbera
em tradigdes e tecnologias. (CATALA DOMENECH, 2011).

No caso do cinema, o conceito da persisténcia retiniana foi responsdvel pela criacdo
de diversas tecnologias de captacdo e exibi¢cdo de imagens em movimento, inclusive pelas
bases das técnicas de animacdo, enquanto conceitos como os da psicologia da Gestalt
orientaram concepg¢des de composicdo visual e criacio de movimentos. Vale ressaltar que o
fato desses paradigmas estarem ultrapassados e ndo serem a maneira mais adequada para
explicar os fendmenos aos quais eles se dirigem, observa-se que em nada diminuem sua

importancia historica.

1.2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Desde o surgimento da televisdo até a facilidade de acesso aos ambientes virtuais da
atualidade, a comunidade cientifica busca desenvolver novos recursos que se utilizam desses
dispositivos para auxiliar no ensino-aprendizagem. Os OAs sdo produzidos nesse contexto e
se apresentam em suas possibilidades de ampla difusdo, seja por via dos dispositivos digitais
em suporte fisico, como CDs, DVDs e pen drives, como também pela web, que ndo se atém a
um suporte fisico, mas que torna possivel a disponibilizacdo de arquivos para serem
adquiridos. (ARAUJO, 2013).

Segundo Audino & Nascimento (2010), embora os OAs sejam uma proposta recente
no sistema educacional, tanto em ambito nacional quanto internacional, criados no final da
década de 1990, os autores apontam que diversos conceitos sobre a temdtica foram

trabalhados em intimeras publicagdes, sem que, no entanto, tenha sido apresentado um
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consenso sobre suas defini¢des e, inclusive, sobre sua terminologia. Segundo Aradjo (2013), €
possivel encontrar em diferentes bibliografias expressdes como “objetos educacionais”,
“conteidos de objetos compartilhdveis”, “objetos de conhecimento”, ‘“objeto de
comunicacdo”, “recursos”, “componentes de software educacional” etc. Por uma questdo
prética utilizaremos neste trabalho o termo Objeto de Aprendizagem para designar esse tipo de
material educacional.

Além disso, esses objetos podem ser conceituados de formas diferentes, indicando
como 0s autores costumam trabalhar esse recurso. Dentre as possiveis conceituacoes,
Gutierrez nos fornece uma bastante ampla:

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado como sendo todo objeto
que € utilizado como meio de ensino/aprendizagem. Um cartaz, uma
maquete, uma cangdo, um ato teatral, uma apostila, um filme, um livro, um
jornal, uma pagina na web, podem ser objetos de aprendizagem. A maioria

destes objetos de aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou ndo e
servir para outros objetivos que nio os originais. (GUTIERREZ, 2004, p.6)

Concordamos com Aratijo (2013) ao considerar que a defini¢do apresentada por
Gutierrez é demasiadamente ampla, o que transforma potencialmente qualquer objeto possivel
de ser um objeto de aprendizagem. Essa definicdo torna os OAs dificeis de categorizar e
avaliar.

No entanto, os autores Pimenta e Baptista apresentam uma conceituagcdo recorrente
sobre Objetos de Aprendizagem. Os autores afirmam que OAs sdo:

Unidades de pequena dimensdo, desenhadas e desenvolvidas de forma a
fomentar a sua reutilizag¢do, eventualmente em mais do que um curso ou em
contextos diferenciados, e passiveis de combinacdo e/ou articulacio com

outros objetos de aprendizagem de modo a formar unidades mais complexas
e extensas. (PIMENTA; BAPTISTA, 2004, p.102)

Consideramos que a definicdo de OAs citada, embora traga em sua descri¢do
aspectos que possam inferir na significacdo de varios OAs, tais como serem desenvolvidos
para reutilizagdo, inclusive em outros contextos, entendemos que esse conceito abarca em si
algumas indicagdes que ndo correspondem a totalidade desses materiais, como o fato deles
serem passiveis de combinacdo ‘“e/ou articulacdo” com outros OAs para formar unidades
complexas, o que leva automaticamente a excluir alguns OAs, por ndo se encaixarem nessa

defini¢do.
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Acreditamos que esse conceito estd ancorado em uma metafora muito difundida para
explicar o conceito de OAs (Silva, 2004), que é a analogia com o LEGO’. Nessa perspectiva,
Willey (2001) explicita que a metdfora do LEGO ¢ demasiadamente simplista e imprdpria,
pois, ao ser utilizada para justificar e sedimentar a proposta e uso desse tipo de material, pode
levar ao engano e, principalmente, ela pode controlar e limitar o modo como se pensa sobre
OA:s.

Além disso, o fato dessa metdfora usar pequenas pecas (LEGOS como sendo Objetos
de Aprendizagem) para construir uma estrutura maior (o conhecimento do aluno) aparenta ser
falha porque, como articula Willey (2001), no caso das pecas LEGO, qualquer pessoa
conseguiria articuld-las. As pecas sdo encaixdveis e sdo tdo simples que até criancas
conseguem construir estruturas com elas, e embora existam OAs destinados ao publico
infantil, esse ndo representa a totalidade de publicos-alvo de OAs.

No caso de OAs, além de serem produzidos por diversos autores em propostas
pedagdgicas diferentes, existem pessoas que ndo terdo acesso, que poderdo ter restricdes de
entendimento devido ao contetiido ou a dificuldade de utilizagdo desses materiais. Dito isso,
esses OAs ndo conseguem fazer parte de uma constru¢do de conhecimento,
independentemente de estarem disponiveis para serem utilizados e articulados.

Willey (2001) atenta para o perigo que a persisténcia dessa metdfora pode causar
para a criacdo desses materiais e sugere que se adote outra metdfora para descrever esses
OAs: a metédfora atdmica, como descrita, a seguir, por Santos et al.(2007):

Ele (Willey) explica que um 4tomo é um elemento pequeno que pode ser
combinado e recombinado com outros elementos pequenos formando algo
maior. Ou seja, cada objeto de aprendizagem pode constituir-se em um
moédulo com um contetdo autoexplicativo, de sentido complementar. Este
também pode ser direcionado a outros médulos para formar um curso mais
abrangente. O autor acrescenta, também, que um &4tomo nio pode ser
recombinado com qualquer tipo de dtomo. Estes t€ém que estar dentro do

mesmo contexto, isto €, conter conteddos que se relacionam entre Ssi.
(SANTOS et al. 2007, p.2).

Naturalmente, o contexto em que Willey escreveu seu artigo (2001) e a metéfora do
LEGO a qual criticava ja foi superada, ou pelo menos ndo estd presente nas recentes
conceituagdes sobre OAs. No entanto, parece interessante trazer a tona a problematizacao de
Willey acerca da metdfora do LEGO que, consideramos, atua como “metafora conceptual” na

producdo e nos estudos sobre 0os OAs.

"LEGO: brinquedo composto por blocos de constru¢do individuais encaixdveis uns aos outros, podendo ser
usados para formar diversas estruturas. Largamente utilizado no mundo por criancas e pré-adolescentes.
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A “metdfora conceptual” citada diz respeito a teoria de Lakoff & Johnson (2002)
acerca do fendmeno das metdforas. Segundo os autores, a metdfora ndo é apenas um recurso
linguistico, um fendmeno mais abrangente, de ordem cognitiva. Os autores apontam que a
metdfora enquanto recurso linguistico pode ser apenas um indicio de seu cardter cognitivo.
Segundo os autores, 0 nosso sistema conceptual, os termos que pensamos € agimos, &
metaférico por natureza. E nossos conceitos estruturam o modo como percebemos e lidamos
com os fatos do mundo.

Consideramos que a metdfora do LEGO atua como metdfora conceptual da producio
de OAs, pois embora essa metdfora tenha sido superada, ela aparentemente se fundiu ao
conceito de tal maneira que sua presenca torna-se evidente quando observamos os autores que
se prestaram a apresentar as caracteristicas de um objeto de aprendizagem. Mendes (2004)
apud Gama (2007) considera como caracteristicas fundamentais de um OAs a reusabilidade,
adaptabilidade, granularidade, acessibilidade, durabilidade, interoperabilidade e os
metadados. Com excecdo das duas ultimas caracteristicas, relacionadas a informética, todas as
outras caracteristicas poderiam descrever as pecas LEGO, porém nem todas estdo presentes
nos OAs.

Frente a essa defini¢cdo podemos ser levados a intuir que OAs que ndo possuem todas
essas caracteristicas “fundamentais” sdo de baixa qualidade. Essa conceituacdo nos parece
impropria e sugerimos que OAs devem ser analisados pela clareza de seus contetddos, sua
relacdo com seu direcionamento pedagdgico e pela qualidade da interacdo entre o aluno e o
OA. Tendo esses critérios como guia, consideramos irrelevantes a criacio de OAs sua
adequacgdo aos critérios que atestam mais o seu amoldamento a um conceito do que sua
funcionalidade.

Tendo isso em mente, adotaremos, neste trabalho, uma definicdo de Objeto de
Aprendizagem que julgamos mais apropriada aos OAs criados para a pesquisa relatada neste
texto: Objetos de Aprendizagem sdo arquivos digitais que objetivam serem utilizados para
fins pedagdgicos e que possuem, internamente ou através de associacdo, sugestdes sobre o
contexto apropriado para a sua utilizacdo (SOSTERIC; HESSEMEIER, 2001).

Sobre os objetivos dos OAs, seguimos as orientacdes do Mistério da Educacio
(MEC), segundo o MEC (2006) um objeto de aprendizagem deve objetivar o aprimoramento
da educacgdo presencial e/ou a distincia para incentivar a pesquisa € a construcdo de novos
conhecimentos e para melhoria da qualidade, equidade e eficiéncia dos sistemas publicos de
ensino. Esse objetivo pode ser atingido gracas a incorporacdo diddtica das novas tecnologias

de informagdo e comunicagao.
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Os OAs produzidos para a pesquisa e analisados neste texto possuem o objetivo de
serem instrumentos de apoio no ensino de anatomia humana para estudantes do curso de
Licenciatura em Danca da Escola de Belas Artes da UFMG. E preciso salientar que esses OAs
ndo foram concebidos para substituir qualquer material diddtico ja utilizado na disciplina a
qual eles se destinam, mas para ampliar os recursos disponiveis, especialmente nos pontos
que os outros objetos ndo conseguem atingir, como a anatomia em movimento (animado) € a
utilizag@o de recursos digitais interativos.

Para esse fim, foram criados trés Objetos de Aprendizagem de dois tipos diferentes:
o primeiro tipo € um jogo digital e o outro tipo sdo players de videos, com possibilidade de
interacdo e navegacao.

OAs que também sdo jogos digitais, que chamaremos de Jogos de Aprendizagem,
sdo simulagdes exibidas através do computador que induzem os jogadores a pratica de tarefas
de intensa interatividade, o que lhes possibilitaria o desenvolvimento de habilidades sem risco
e custo (HORTON 2000) e que tém na interatividade seu quesito bdsico e especifico
(ARANA, 1996). Ainda, sobre a novidade da interatividade e seu relacionamento com o
possivel usudrio, Catala Domenech (2011) indica:

Tal maneira de se relacionar com as imagens é nova porque materializa os
dispositivos psicoldgicos por meio dos quais os espectadores experimentam
as propostas visuais. Materializa-as primeiro visualizando e entdo dotando
essa visualidade de um potencial ativo. Isso faz com que o espectador nao
fique passivo diante da imagem, interiorizando-a para processd-la com sua
imaginagdo, mas - invertendo todo o procedimento - passe para a atividade,
canalizando os dispositivos de sua imagina¢do por meio das possibilidades
quepropria imagem lhe oferece. Nas imagens interativas, [...] a imagem e a

imaginagdo conjugam em vez de permanecer separadas como até agora [...].
(CATALA DOMENECH, 2011, p.94, reticéncias nossas).

Segundo Arana (1996) essa acdo interativa ocorre da seguinte forma, “nos jogos
eletronicos, o usudrio interfere diretamente no programa. Essas interferéncias estdo
previamente planejadas em forma de opcdes, o que lhe confere alternativas”. A autora

prossegue:

Desse modo, através de estimulos - por parte do jogador - e respostas por
parte do programa, ou vice-versa, o jogo vai sendo construido numa acgio
conjunta. As reacdes dos jogadores sdo condicdes para a estruturacdo do
jogo e se manifestam tanto em diferentes niveis quanto em diferentes
aspectos, a saber: sensoriomotor, cognitivo, emocional e social (ARANA,
1996, p.37).
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Neste trabalho, as imagens visuais construidas para a Interacdo Humano-
Computador (IHC), ou seja, a interface grafica com a qual o aluno-usudrio interage com a
programacdo computacional, serd abordada e analisada tendo como norteador de conceitos
importantes para a drea do design, em especial, o design de interface gréfica.

A interface gréfica atua como mediadora das a¢des do usudrio e da programacgdo do
software. A atuagcdo do usudrio na interface gréfica efetua-se mediante algum representante
dele no espaco de dados, como o mouse®. O mouse costuma ser representado por um cursor,
uma figura de seta ou de mao, que realiza movimentacdes na interface na mesma direcdo que
o usudrio realiza com o mouse, esse feedback visual fornece a experiéncia seu cardter
imediato.

O mouse nessa relacdo entre o usudrio e a interface grafica atua como uma extensao
desse usudrio no sistema e também como uma maneira dele se inserir nessa interface. Nessa
insercdo estéd o cerne da interatividade em um sistema computacional.

Gama (2007, p. 25) considera que existem dois “universos” a se considerar quando
se examina um OA, que sdo: aprendizagem e usabilidade. Por aprendizagem, Gama discorre
sobre os problemas pedagdgicos dos materiais, principalmente por meio de verificacdio com
os alunos-usudrios, para o autor, usabilidade € a busca por uma melhor relacio humano-
computador.

A andlise desenvolvida no terceiro capitulo desta dissertacdo se concentrou nos
aspectos técnicos e criativos da produg¢do das imagens visuais dos OAs. Assim, ndo foi
abordado o espectro do que Gama (2007) chamou de “aprendizagem”, que exclui questdes
como a clareza e a coeréncia com que as informagdes visuais sdo apresentadas.

A escolha desse tipo de andlise surgiu a partir da posicao privilegiada que adquirimos
na producdo das imagens visuais dos OAs durante a pesquisa. Como j4 mencionado, a
producdo dessas imagens visuais garante um vasto conhecimento sobre essa produgdo e
amplia a possibilidade de anédlise de OAs do ponto de vista do produtor das imagens visuais.

Para tanto foram analisados diversos aspectos que compdem os OAs criados. De um
lado, buscando possiveis erros e de outro analisando o potencial dos recursos empregados.
Nesse sentido, os aspectos analisados em destaque nos OAs produzidos na pesquisa sdo a
ergonomia e o conteddo visual.

Ergonomia refere-se a andlise segundo os principios bdsicos de usabilidade —

relacionados aos aspectos técnicos do design de interface com o usudrio e com os elementos

8 Mouse é um dispositivo de entrada para terminal de computador com o qual o usudrio estd projetado no
sistema. Seu formato encaixa na palma da mao.
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de interatividade. J4 o conteido visual refere-se a andlise dos sentidos e imagens geradas
pelas figuras, animagdes, dindmica de cores e demais elementos visuais e a disposi¢ao
composicional desses elementos nos OAs.

Os critérios elencados acima se justificam, pois compreendemos a necessidade de
realizar uma pesquisa que aborde a forma com que as imagens visuais sdo construidas e seu
potencial alcance para garantir a persuasdo do interesse do aluno e a clareza nas informacoes.
Além do mais, consideramos também importante o estudo das questdes imagéticas
relacionadas com os OAs, a fim de potencializar seu alcance, com a sua melhor ergonomia e a

melhor usabilidade.
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CAPITULO 2 - Instrumental teérico-metodolégico

2.1 PRINCIPIOS DE USABILIDADE

Segundo Pechansky (2011), desde a década de 1980, vérios pesquisadores se dispuseram a
compilar e publicar conjuntos de regras e padrdes para orientar a construcio de designs de
interface para melhorar a relacdo entre usudrios e sistemas computacionais, a Interagcdo
Humano-Computador (IHC).

O IHC € descrito por Nascimento & Amaral (2010) como “um campo de estudo
interdisciplinar que tem como objetivo geral entender como as pessoas utilizam ou ndo a
tecnologia da informacgdo” (NASCIMENTO; AMARAL, 2010, p.21)

No entanto, essa preocupacdo com a relacdo entre usudrio e sistema operacional nao
era considerada no inicio da popularizacdo dos computadores pessoais (JOHNSON, 2001).
Segundo Johnson, nos primeiros momentos de implantacio da interface grifica com a
utilizacio da metafora do desktop®, houve resisténcia com rela¢do ao novo paradigma, muito
por conta de preconceitos iniciais com relacdo a simplicidade do sistema, que parecia infantil
aos opositores.

Quase quatro décadas depois, jd estamos tdo acostumados com a interface grafica
que a ideia de utilizar o computador sem ela pode nos parecer descabida. Alids, a propria
interface grafica nem € percebida como tal. Um exemplo disso € a sensacdo de que ao clicar
com o cursor do mouse em algum icone, como a “lixeira”, temos a sensacdo de que a nossa
acdo abriu a “lixeira”, e ndo de que a nossa a¢do foi um comando destinado ao computador
para que ele abrisse a pasta “lixeira”.

Essa sensacdo de ser o ator da acdo faz com que muitos usudrios ndo percebam a
interface enquanto interface, o que pode levar a muitos propositores de OAs, profissionais da
Educacio, a desconsiderarem a importancia da constru¢do da interface de seus projetos em
funcdo do conteddo pedagdgico que pretendem trabalhar. Isso resulta em OAs que tém
dificuldade na rela¢do usudrio-computador e essa dificuldade pode ser a responsdvel pelo

fracasso do projeto em seus objetivos.

A metdfora do desktop é um dos primeiros conceitos relacionados 2 transformac¢do da intera¢io humano-
computador. Com essa metéfora, a interface de comunicacio entre o usudrio e o computador foi alterada, até
entdo era uma tela onde deveriam ser escritos codigos para exigir que a maquina realizasse determinadas acdes.
Com essa metdfora, o usudrio interagia com diversos icones que simbolizavam graficamente elementos de uma
drea de trabalho de um escritério. Com a implementacdo design de interface, baseado nessa metdfora, foi
possivel ao usudrio sem conhecimentos de c6digos computacionais interagir com o computador. (JOHNSON,
2001)
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Consideramos que as interfaces graficas dos OAs precisam ser construidas tendo os
estudos relacionados 2 drea de THC como guia. E justamente nesse ponto que os principios de
usabilidade se destacam enquanto material de referéncia na producio desse tipo de produto e,
consequentemente, na producio de todo o seu contetido visual.

Os conjuntos de regras que se apresentam nas diversas listas de principios de
usabilidade apresentam, geralmente, diferengas significativas entre si, 0 que os autores
apontam como um dos motivos para a constante fragmentacdo da disciplina de IHC
(DIAPER; SANGER, 2005; apud PECHANSKY, 2011). Esses conjuntos de regras e padroes
sdo listados em itens que sdo organizados de acordo com os autores de cada trabalho, como
principios, critérios, diretrizes, heuristicas (PECHANSKY, 2011). Esses principios t€m como
objetivo fornecer parametros para a producido de IHC e, em especial, no o design de sistemas
de informacao e seu design de interfaces.

O termo usabilidade refere-se a adequacdo de um sistema computacional as
necessidades dos usudrios, fazendo uso de sistemas com finalidades especificas, sem
ambiguidades com o objetivo de tornar a experiéncia mais eficiente, efetiva e satisfatoria
(OLIVEIRA, 2008).

Esses parametros de usabilidade foram criados para proporcionar melhorias aos
sistemas de informacdo, tendo como foco os usudrios, suas necessidades, maior eficiéncia na
conclusdo de tarefas e a garantia de uma experiéncia agraddvel e acessivel ao usudrio
(publico-alvo).

A maior parte dessas regras foi estabelecida através de testes de usabilidade (BERG,
2014). Esses testes medem a eficiéncia de um sistema a partir de indicadores baseados em
técnicas de questionamento dos usudrios, dos quais extraem respostas conscientes € concretas.
Esses testes sdo ideais para se identificar quais parametros sdo aceitdveis, e também para
averiguar quais emocdes bdsicas os usudrios apresentam durante as interacdes com as
interfaces: de aceitacdo, apatia ou negacao do sistema.

Em meio a diversas listas de principios de usabilidade elaboradas por autores
distintos, optamos por utilizar a lista descrita por Pechansky (2011). O trabalho de Pechansky
¢ fruto de sua pesquisa de mestrado, que consistiu em revisar os critérios utilizados por
diversos autores e profissionais da drea de IHC para a compilacdo de diretivas de usabilidade
e a posterior reducdo progressiva dessas diretivas a um nimero reduzido de principios.

Essa redugdo se deu por meio de um método que agrupava diretivas semelhantes em
apenas um principio e resumia diretivas diferentes — que apontam para dreas de producdo

distintas, como uma destinada ao design e outra a programacdo do sistema — que sdo,
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entretanto, guiadas pelo mesmo raciocinio ordenador. O autor obteve como resultado uma
lista de sete principios de usabilidade dominantes, agrupados no quadro a seguir, em ordem

alfabética, seguidos de sua respectiva descri¢ao.

QUADRO 1 — PRINCIPIOS DE USABILIDADE DOMINANTES

Autonomia: “um sistema deve dar controle e liberdade de escolha aos usudrios para que eles
realizem suas tarefas de forma auténoma e independente, sem necessitar de auxilio adicional,
permitindo assim que acdes possam ser realizadas de diversas maneiras” (PECHANSKY; DA
SILVA, 2012, p.183).

Consisténcia: os elementos de um sistema devem possuir coeréncia entre si € com as
convencgdes, normas € com os padrdes estabelecidos, para que elementos semelhantes se
comportem de maneira semelhante, ao passo que os elementos diferentes se comportem de
maneira diferente.

Eficiéncia: um sistema computacional deve ter o menor tempo de resposta possivel, a fim de
reduzir os esfor¢cos do usudrio para realizar suas acdes, para isso priorizando os conteidos
semelhantes e tendo como objetivo a satisfacdo do usudrio.

Familiaridade: um sistema deve seguir as convengdes que existem, para evitar a0 maximo
afastar-se do que € familiar ao usudrio, adequando-se as necessidades, assim como ao meio e
a linguagem de seu publico-alvo.

Simplicidade: um sistema deve facilitar a experiéncia do usudrio, apresentando apenas as
opcdes € os elementos que forem realmente necessdrios e relevantes para cada contexto;
apresentando as informacdes de forma limpa, clara e ordenada, permitindo que o usudrio
consiga perceber caminhos para a realiza¢ao de tarefas;

Tolerdncia: “um sistema deve assegurar a integridade das informacdes dos usudrios,
prevendo, aceitando e tratando falhas, enganos e omissdes, permitindo, assim, a
reversibilidade das a¢des realizadas sem penalizar os usudrios” (PECHANSKY; DA SILVA,
2012, p. 183);

Visibilidade: um sistema deve exibir as op¢des que sdo possiveis para cada contexto.

Fonte: Pechansky (2011); Pechansky; Da Silva (2012).

Esses principios ndo foram abordados na pesquisa enquanto parametros absolutos
que necessitem alcancar seu mdximo potencial. Pelo contrdrio, percebemos esses principios

como elementos que se relacionam. Para obter um design de interface satisfatério, do ponto
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de vista da usabilidade, € necessario relaciona-los considerando o conteudo do sistema e seu
publico-alvo.

Por exemplo, em alguns casos, o aumento da visibilidade de opcdes também
aumentaria a autonomia do usudrio, mas ocasionaria a diminuicdo e a simplicidade da
interface. Isso deve ser considerado de maneira positiva ou negativa, dependendo do perfil do
publico-alvo do software, j& que um usudrio com experiéncia em vdrios tipos de sistemas
tenderia a preferir uma maior gama de opcdes, enquanto um usudrio iniciante tende a se
confundir quando exposto a uma quantidade grande de op¢des. Um usudrio experiente tem
propensdo a preferir menos simplicidade e mais autonomia, enquanto um usudrio iniciante
costuma preferir o contrério.

Nesse exemplo percebemos que a articulacdo dos principios de usabilidade para a
elaboracdo do design de software parte dos conhecimentos que a equipe de design possui do
publico-alvo e procura antever a forma com que esses usudrios irdo interagir com software.
Esse exercicio de antevisdo realizado pela equipe de design ndo € instintivo, mas baseado no
exemplo de outros designs de interface com propostas semelhantes, munido de conhecimentos

interdisciplinares, como as teorias da composicao visual e das ciéncias cognitivas.

2.2 ANALOGIAS E MODELOS

De acordo com o pensamento de Lakoff & Johnson:

Nosso sistema conceptual ordindrio, em termos do qual ndo sé pensamos,
mas também agimos, é fundamentalmente metaférico por natureza. [...] Se
estivermos certos em sugerir que esse sistema conceptual € metafdrico,
entdo, o modo como pensamos, 0 que experienciamos € o que fazemos todos
os dias sdo uma questao de metdfora. (LAKOFF; JOHNSON, 2002, 45).

Lakoff & Johnson, no livro Metdforas da vida cotidiana (2002), ao definirem o seu
conceito, indicam que a metdfora cognitiva € muito mais do que um fendmeno de linguagem
ou do que um mecanismo retérico. Os autores relatam que através de suas observagdes €
possivel concluir que a metédfora faz parte de nossa vida cotidiana, uma vez que € perceptivel
sua atuacdo na forma como conceituamos o mundo e apreendemos a realidade (ARAUJO et
al. 2014, p.5).

Aradjo et al. (2014), ao salientar que os signos se comportariam como a ‘“matéria-

prima” ou como ‘“corpo” das metdforas, observa que as metdforas evidenciam suas
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caracteristicas visuais, permitindo ao objeto processar a percepcao e leitura, “ou seja, a acao
cognitiva”. Dessa forma, permite-se a acdo de experienciar uma “coisa” em termos de outra.
Nesse mesmo sentido, Catala Domenech comenta ainda a expansdo do conceito da
metafora apresentado por Lakoff & Johnson:
Segundo essa abordagem, a metifora ndo estaria apenas ligada
intrinsecamente a nossos processos mentais, mas também aos corporais, uma
vez que ambos formariam uma unidade intima. Isso significaria que nossa
presenga no mundo, nosso envolvimento com o entorno, seriam baseados em
processos metaféricos de muitos tipos diferentes: até nossos gestos e acodes

seriam em grande medida metaféricos, por exemplo. (CATALA
DOMENECH, 2011, p.214).

Podemos inferir que nossa forma de produzir e ler imagens visuais também estd
intimamente ligada 2 maneira com que ocupamos e experimentamos o mundo, seja fisica ou
culturalmente. Isso explica porque um quadrado sugere algo mecanico e estdtico € uma elipse
sugere algo organico e dindmico. Atribuimos as formas visuais caracteristicas andlogas ao que
experimentamos no mundo, inclusive no modo como nosso corpo se comporta nesse
processo.

O conceito de modelos mentais'® se articula com essa forma de conceber o processo
de percepcdo, pois € um mecanismo com o qual se tenta explicar o funcionamento de algo do
mundo real. No caso do processo de aprendizagem de conhecimentos tedricos, 0s mecanismos
de comunicacdo (verbal, textual, imagético) ajudam a construir imagens que sdo articuladas
em modelos mentais dessas informacdes, trabalhando como “pontes” andlogas/metaféricas,
entre um pensamento tedrico e a assimilacao dessa teoria.

Dessa forma, podemos sugerir que os modelos mentais, por serem um filtro com que
compreendemos determinada teoria ou conceito, articulam-se como metdforas conceituais e
acabam por reger a forma como compreendemos as informacdes relacionadas, fazendo-nos
ajustar as informacdes dentro desse modelo.

Um exemplo de ilustracdo de um conceito cientifico através de uma representacao
visual € o esbo¢o da drvore da evolucdo de Darwin. Esse desenho é uma representacdo com
objetivo diferente das ilustracdes naturalistas, nesse caso o que € representado pelo desenho €
o conceito que demonstra que a teoria da evolucao foi trabalhada de maneira metaférica. Caso
se observe o desenho, é possivel perceber que ndo € algo semelhante a uma 4rvore que nos

leva a entender o conceito e sim a imagem que temos de uma 4rvore, de como nascem com

10Segundo Almeida (2012) um modelo mental é um modelo que se forma na mente do individuo, sendo assim
pessoal e acessivel somente em partes por meio de proposi¢cdes ou imagens. Lidwell et al (2010) afirmam que
modelos mentais sdo representacdes de sistemas e ambientes derivadas da experiéncia dos individuos.
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um tronco fino e pequeno, como crescem expandindo com mais e mais troncos, como geram
frutos, além de seu aspecto visual.

Isso se articula com o conceito de modelos mentais, pois a imagem visual da drvore da
evolucdo de Darwin nos fornece uma imagem com a qual criamos um modelo mental de seu
conceito. Dessa forma, essa representacdo € um recurso de comunicacdo que possibilita,
através de algo que € familiar, compreender um conceito.

Sendo assim, podemos inferir que a melhor forma de trabalhar as imagens visuais no
contexto de ensino-aprendizagem € trabalhd-las no sentido de fomentar imagens que possam
se articular ou criar novos modelos mentais sobre os assuntos pretendidos. Nesse sentido,
Krapas et al. (1997) afirmam que modelo é um termo que possui diversos sentidos, 0 que o
torna polissémico. A conceitua¢do do termo que utilizaremos neste trabalho € a de Nagem &
Condé, citado por Almeida (2012, p.46), na qual sugerem que os modelos sdo utilizados
cotidianamente:

Um modelo é uma constru¢do analdgica articulando teorias e leis. Muitos
modelos podem ser expressos em uma concretude capazes de materializar

uma ideia ou um conceito. Tal fato torna as teorias e as leis cientificas mais
assimildveis pelo entendimento humano. (NAGEM; CONDE, 2011, p. 13).

Desse modo, considerando que é um mecanismo cognitivo a busca de apreender a
informacdo usando outra como andloga, as imagens possuem funcdo imprescindivel nesse
movimento, podendo ser a ponte na qual ocorre esse movimento.

Em contraponto, Catala Domenech salienta sobre as imagens visuais metafdricas:

Todas as imagens sao metaféricas, mas nem todas sdo metaforas em sentido
estrito — hd uma grande diferenca entre um retrato e uma caricatura. Um
retrato realista € metaférico assim como um texto cheio de metdforas mortas;
ao contrdrio, uma caricatura ¢ metaférica de maneira semelhante a forma

como um poeta utiliza metdforas vivas. (CATALA DOMENECH, 2011,
p.216:217).

Ao ilustrar um retrato realista como um texto composto por metdforas mortas, o
autor faz referéncia a algumas caracteristicas estilisticas que de tdo enraizadas em uma cultura
chegam a ser confundidas com formas naturais, compardveis ao real. Logo, € possivel
pressupor que a tarefa mais importante das imagens visuais no que toca o ensino € a
aprendizagem € procurar, através de sua estrutura e discurso, a criacao de imagens nos alunos.
Imagens que se conectem com conhecimentos que eles ji4 possuem e que fornecem pontes

para compreender os novos conceitos apresentados.
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Assim, uma metodologia possivel de criacdo de imagens visuais, em termos de
figuracdo retdrica, € a de suscitar essas ligacoes, utilizando todas as fungdes das imagens
visuais disponiveis, desde seus contetidos informativos e comunicativos, até os reflexivos e
emocionais.

Um desdobramento metodolégico dessa teoria foi sugerido por Nagem & Carvalhaes
(2003). Os autores apresentaram uma Metodologia de Ensino com Analogias (MECA)
contendo topicos sistemdticos de orientacdo que visam a dinamizacdo das formas de trabalho
dos conteidos com os alunos. A Metodologia ainda complementa e informa sobre os
conceitos de “veiculo”, “alvo” e “analogias” na educacdo (ARAUJO et al. 2014, p.6). Para
Nagem & Carvalhaes (2005), o veiculo corresponde ao que denominou de “conteddo
familiar”, presente no processo de descricdo da analogia. O alvo corresponde ao fim dessa
analogia, a sua mensagem. E a analogia sobre a prépria forma de conceber ou enunciar, com
suas semelhancas e diferencas em relacao ao modelo “original”.

Neste trabalho, no entanto, ndo € seguido a risca o método proposto por Nagem &
Carvalhaes (2003), mas se tem em consideracdo os conceitos de “veiculo”, “alvo” e
“analogia”, relacionados ao processo de producdo desses materiais (ARAUJO er al. 2014,
p.6). Esse procedimento é empreendido na tentativa de destacar as possiveis relacdes entre seu

processo de producgdo e as metédforas conceituais identificadas e veiculadas por suas analogias.

2.3 FUNCOES PRIMARIAS DAS IMAGENS VISUAIS

Catala Domenech indica que as imagens visuais possuem diversas fungdes, € nos
sugere uma divisdao segundo as funcdes que classifica como primdrias. Segundo o autor, a
Fungdo informativa se concentra no ambito da informacdo, de imagens visuais que
reproduzem algo, que ‘“constata uma presenca”. A Fungcdo comunicativa sao imagens que
representam e estabelecem “uma relacio direta com o espectador”. A Funcdo reflexiva se
caracteriza por propor ideias, reflexdes. E a Fungdo emocional caracteriza-se por criar e
estimular emocgdes (2011, p.23).

O autor indica que a utilizacio dessa classificacdo ndo se torna um indicativo de que
realmente se considere a existéncia de imagens visuais puramente inseridas em uma das
fun¢des, no entanto, salienta que a separacdo entre fungdes auxilia no processo de andlise das
imagens através de seus diversos aspectos. Em suas palavras, “estamos falando de funcoes e

ndo da fenomenologia completa das imagens” (2011, p.25). Catala Domenech indica que esse
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processo de analisar isoladamente um dos mecanismos retéricos possiveis da imagem €
importante em fun¢do da clareza das diferentes funcdes e nos permite refletir sobre como se
ddo os processos de comunicacao visual.

Por fim, o autor alerta que imagens em movimento e interativas, aquelas que atingem
o “alcance estético e operacional dessas fun¢des”, poderdo variar conforme o tipo de imagem
e podem estar sujeitas a sofrerem transformacoes drdsticas. A seguir, aprofundaremos melhor

nas diversas fungdes da imagem enumeradas acima.

2.3.1 Fungdo informativa da imagem visual

Ao analisar uma imagem visual sob o aspecto de sua fun¢do informativa, estamos a
procura do que essa imagem tem para nos mostrar, ou melhor, consideramos que essa imagem
representa algo que alguém pretende nos informar da existéncia.

Embora esse tipo de imagem visual possa aparentar se esgotar apds a inferéncia de
sua informacgdo, Catala Domenech salienta que ao investigar esse tipo de imagem deve-se
fazer uma pergunta ainda mais elementar: “como as coisas sdo mostradas visualmente?”
(2011, p. 24). Para o autor, uma imagem informativa ndo se atém apenas a seu processo de
impregnacao literal do que pode ser visto no mundo, de seu cardter mimético, automatico etc.
Esse tipo de imagem visual, mesmo a que se propde a ser puramente informativa ou a que
trata de imagens fotograficas ou, especialmente, nos casos de imagens pictdricas, também €
fruto de um processo de constru¢do, relacionado a determinadas escolhas composicionais,
técnicas e estética.

Sobre essa situagcdo de aparente “pureza” informativa de uma imagem visual, o autor
comenta:

A fotografia nos levou a pensar, retroativamente, que todas as imagens que
mantém determinadas relagdes miméticas com o real sdo equivalentes a sua
reproducdo mecénica e automdtica. O que devemos fazer, em vez de nos
deixar levar pela inércia realista que as imagens técnicas destilam, €, ao

contrdrio, projetar sobre elas os métodos de interpretagdo que obtivemos das
imagens claramente construidas. (CATALA DOMENECH, 2011, p. 24).

Esse exercicio analitico proposto pelo autor, de analisar as imagens técnicas com a
mesma metodologia de andlise utilizadas com imagens construidas, € de suma importancia
para desnudar a imagem visual de seu “realismo” naturalista e evidenciar que nela existem

intencdes comunicativas.
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2.3.2 Funcao comunicativa da imagem visual

Ao analisar uma imagem visual sob o aspecto de sua fun¢do comunicativa, buscamos
0 que essas imagens nos comunicam e como elas representam e estabelecem “uma relacio
direta com o espectador” (CATALA DOMENECH, 2011, p. 24).

Essa relacdo se estabelece por meio da inducdo proporcionada pela imagem, seja por
levar o observador a percorrer determinado caminho com os olhos, instrui-lo sobre algo,
tentar convencé-lo. Assim, ao contrdrio das imagens informativas, que se propdem a
reproduzir, a imagem visual atua ativamente em sua leitura, representando-a.

Sobre o aspecto comunicativo da imagem Catala Domenech afirma que:

Todas as imagens [visuais] tém uma func@o comunicativa, ja que sdo
confeccionadas para se relacionar com alguém — mesmo que seja s6 com o
proprio autor, nos casos mais extremos —, mas isso ndo impede que
possamos isolar da mirfade de imagens possiveis aquelas cuja funcdo

especifica € estabelecer essa comunicagdo e obter um resultado imediato
dela. (CATALA DOMENECH, 2011, p. 25).

Logo, as imagens visuais majoritariamente comunicativas sd3o as que procuram
apresentar informacgdes através de sua representacdo, levando o observador a tomar
consciéncia de uma informacdo mediante um método persuasivo.

Tustragdes cientificas costumam ser utilizadas para esse fim, pois tratam de um tipo
de producio de imagem visual muito empregada em ambientes de divulgacao cientifica e de
ensino-aprendizagem. Na concepc¢ao de Oliveira & Conduru, “a ilustra¢do cientifica € um
tipo de representacdo figurativa cujas finalidades sdo registrar, traduzir € complementar, por
meio de imagens, observagdes e experimentos cientificos”. (2004, p. 336).

Nesse sentido, as ilustragdes cientificas “tratam-se de representagdes figurativas,
produzidas a partir da andlise e observacdo de fendmenos fisicos, que ndo podem possuir
ambiguidade, gerando com isso mais de uma interpretacdo” (YOSHIE, 2010, p. 1).
Considera-se ainda que o autor desse tipo de ilustracdo deve “ter em mente que tipo de
publico ele quer atingir e atender” (OLIVEIRA; CONDURU, 2004, p. 336).

Esse tipo de ilustracdo permite hierarquizar informagdes, elencar e realgar os
caracteres que possibilitam trabalhar informacdes especificas do que se quer transmitir. Trata-
se de um recurso que pode ser utilizado para clarificar informagdes que poderiam ser
demasiadamente ambiguas ou até invisiveis em outros meios de divulgacdo, como o textual
ou o registro fotografico. Um exemplo disso pode ser visto na FIGURA 1 onde € possivel

evidenciar o sistema muscular sob a pele.
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lustragdes cientificas, assim como qualquer representacdo visual que visa a
comunicacdo, sao constituidas por uma linguagem visual. Nesse sentido, sobre o processo de
andlise sobre imagens visuais, Martins er al. (2005) salientam que é preciso analisar ndo
apenas a linguagem visual, que conceituam como um sistema de representacdao simbdlico, mas
também o que estd envolvido em sua leitura. Assim, por se tratar de um processo de
constru¢do de sentidos, o texto que o acompanha e suas possiveis ressignificagdes atuario

para “criar” o sentido da informacdo imagética.

FIGURA 1 — ILUSTRACAO QUE EVIDENCIA O SISTEMA MUSCULAR HUMANO POR SOB A
PELE.

FONTE: O autor (2015). Imagem visual feita com software 3D.

2.3.3 Funcdo reflexiva da imagem visual

O aspecto reflexivo de uma imagem estd em sua confeccdo. Estd intencionalmente preparado
para expressar um pensamento por meio de sua estrutura. Catala Domenech (2011), ao
comentar sobre essa fun¢do, ndo inclui nesse aspecto imagens visuais produzidas refletindo os

pensamentos de seus autores que de alguma forma ficaram expressos em suas imagens
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visuais. O autor descreve essa funcdo como imagens visuais cuja visualidade estd implicito
um pensamento que, por isso, poderiamos denominar autdnomo: imagens que pensam por si
mesmas. Tal visualidade acontece além de qualquer intencdo de seu autor e do uso reflexivo
que 0 mesmo estivesse tentando inferir a ela.

Nesse caso, o autor afirma que ndo estd chamando de pensamento 0s processos
reflexivos racionais, mas sim as “pulsdes sociais e individuais fundamentadas em estruturas
mentais” que, segundo o autor, se verbalizadas corresponderiam a conceitos e reflexoes.
Como exemplos desse tipo de pensamento pode-se mencionar as ideologias. Logo, uma

imagem visual pode comunicar também pensamentos que possivelmente vdo além das

pretensdes de seu autor.

2.3.4 Func¢do emocional da imagem visual

Por funcdo emocional da imagem, o autor relaciona com imagens capazes de despertar
emogoOes bdsicas. Isto se d4 por nossa visdao se sustentar em determinados estados mentais
emocionais, isto €, intrinsecamente relacionados ao fator cultural, mais precisamente na
constru¢do cultural que temos em nossa visdo, “aquilo que podemos ver ¢ o0 modo como
podemos ver”. O autor salienta ainda que esta constru¢do cultural ja “implica a existéncia de
estados mentais-emocionais ligados a ela, em consonédncia com determinados acontecimentos
externos”. (CATALA DOMENECH, 2011, p. 29).

Dessa forma, o autor conclui que ‘“as imagens emocionais seriam aquelas que
colocariam esse fator emocional em primeiro plano, como expressdo inequivoca desse fator
ou de algum de seus correlatos, enquanto no resto esse fator poderia ser um entre tantos”.
(CATALA DOMENECH, 2011, p.30).

Essa defini¢do da fungdo emocional da imagem vai além da tradicional atribui¢do do
valor emocional relacionado a fruicdo estética, relacionado ao mito do “belo”, que apesar de
nido estar ligado a arte contemporanea ainda estd presente em diversas manifestacoes
artisticas. Um exemplo de imagem emocional por natureza ¢ um imagem visual publicitdria
contemporanea, que mesmo que possua intrinseca sua funcdo comunicativa, ela se apoia
fortemente na funcdo emocional, pois sdo imagens projetadas para estimular emogdes, € por
conta dessas emocodes seriamos levados a consumir.

Sobre andlise imagética Catala Domenech (2011) orienta que:
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[...] os estudos visuais ndo devem restringir-se as imagens especificamente
visiveis, mas também aos fendmenos mentais relacionados com elas - da
mesma forma que nio s6 € imagem o objeto material oferecido aos nossos

N

olhos como alternativa a realidade que ultrapassa, mas tudo que essa
realidade nos oferece a visao, seja natural ou artificial construido. (CATALA
DOMENECH, 2011, p. 31).

O autor ainda indica que, da perspectiva da fenomenologia da visdo, “o natural ndo é
mais que uma base que nossa percepcao se encarrega de modificar por meio de uma série de
modelos culturalmente construidos” (CATALA DOMENECH, 2011, p.31). Logo, o olhar que
atua por meio de uma consciéncia nada mais € do que alcancar o “limite da nossa visdo”, ou
seja, por vermos através desse mecanismo, que estd sujeito a nossas disposi¢es culturais e
cognitivas, vemos a realidade pelo filtro da imagem, ou melhor, enxergamos a realidade como
imagem.

O autor ainda comenta que, no caso da imagem mimética, esta possui uma
peculiaridade, que € a de mostrar e ocultar simultaneamente, pois, por ser tratar de uma
imagem visual naturalista, somos levados a confundi-la com algo que podemos ver a nossa
volta, e, por essa razdo, quando € preciso descrevé-la, € comum que se descreva seu conteido,
ignorando os recursos visuais que a compdem e como ela nos é imposta, ou seja, 0S meios
com 0s quais operam em nos.

Portanto, este trabalho ao propor realizar uma anélise imagética dos OAs produzidos
durante a pesquisa, procura trabalhar a andlise da imagem de um ponto de vista amplo,
abarcando tanto abordagens culturais, realizadas visando um publico-alvo, quanto questdes
relacionadas aos elementos visuais. A pesquisa, no entanto, ndo se julga capaz de abarcar

todos os aspectos da imagem, sendo sempre abertas outras interpretacdes e outras descobertas.

2.4 DESIGN E PERCEPCAO VISUAL

De acordo com Bomfim (1994), o design é essencialmente uma praxis, mas ao contrario das
produgdes artisticas e artesanais, a praxis do design procura seguir principios provenientes de
estudos de dreas diversas, como as ci€ncias cognitivas, na determinacao de seus objetos.
Concordamos com Cardoso (2000) apud Gruszynski (2010) quando a autora
considera que “o design opera na jungdo entre um nivel abstrato (conceber/projetar) e outro
concreto (registrar/configurar), atribuindo forma material a conceitos intelectuais”.
A atividade do design € tradicionalmente vista como um servi¢o prestado aos clientes

de diferentes dreas, como a inddstria, comércio, editoras, institui¢cdes culturais, educagdo etc.
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Esse servico costuma ser associado ao compromisso de comunicagdo, que tem como objetivos
obter determinadas respostas do publico ao qual € destinado. (GRUSZYNSKI, 2010).

A busca por certas reacdes de seu publico-alvo faz com que o processo do designer
(o profissional que produz o design), seja cercado por uma série de escolhas e decisodes
pautadas em dados de seu publico-alvo, da drea que estd produzindo e de conhecimentos
interdisciplinares.

O livro Principios Universais do Design (2010), dos autores Lidwell, Holden e
Butler, procura sistematizar alguns principios universais que podem orientar produtores que
atuam em diversas dreas do design. Os autores, nesse livro, reinem e relacionam principios
tradicionais do design as pesquisas realizadas em outras dreas, como a psicologia,
neurociéncias, ciéncia da computagdo e comunicacdo. Assim, fornecem um guia de referéncia
interdisciplinar para designers que nos ajudou a organizar os elementos fundamentais da
teoria do design que seriam mais importantes para o processo de andlise dos OAs
desenvolvidos para a pesquisa descrita neste texto.

Dentre os 125 principios descritos pelos autores, optamos por descrever a seguir
apenas 0s mais importantes para o nosso processo de andlise. Os demais principios que
ocasionalmente sdo citados sdo explicados no corpo do texto ou em notas de rodapé.

Dos principios utilizados podemos citar no quadro a seguir:

QUADRO 2 — PRINCIPIOS DE DESIGN

Acessibilidade: um objeto deve ser projetado para ser utilizado por individuos com as mais
diversas habilidades e experiéncias sem que seja necessdrio alguma adaptacdo especial. Esse
principio é comumente relacionado aos designs de objetos que devem ser utilizados por
portadores de alguma deficiéncia, mas que no caso dos designs dos OAs criados auxiliou-nos
a focar a construcdo do design de interface nas demandas do publico-alvo. Algumas
caracteristicas de um design acessivel sdo perceptibilidade, na qual as informagdes sdao
apresentadas de forma redundante, visando a0 miximo a comunica¢do com O USUdrio € a
simplicidade, na qual sdo removidas complexidades desnecessdrias a fim de que o usudrio
final possa lidar o objeto de forma clara e consistente. E um principio do design que se
articula com os principios de usabilidade.

Efeito Estética''/ Usabilidade: descreve o fendmeno em que as pessoas tendem a perceber os

designs harmoniosos e belos como sendo mais faceis de utilizarem que os designs menos

harmoniosos e grotescos, sejam eles mais faceis ou ndo. Segundo os autores, esse efeito foi

' A palavra utilizada por Lidwell et al. (2010) como sindnimo de belo, agraddvel, aprazivel.
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observado em diversas experiéncias e tem implicacOes para a aceita¢do, o uso e desempenho
do usudrio com o design.

Consisténcia: sdo os sistemas mais faceis de usar e aprender quando partes similares sdo
expressas de modo semelhante.

Restri¢do: reducdo da quantidade e variedade de agdes possiveis de serem realizadas em um
sistema, com o objetivo de ndo sobrecarregar os usudrios de informacdes desnecessdrias.
Relacdo Figura/ Fundo: € um dos principios de percepcdo da Gestalt e, segundo ele, o
sistema sensorial humano divide os estimulos em elementos de figura e fundo. Figura sdo os
elementos focados e fundo € o restante dos elementos, que compdem um segundo plano
homogéneo. Quando a relacdo entre figura e fundo € clara a relagcdo € estdvel e a atencao do
usudrio € direcionada; quando a relacdo € instdvel, a atencdo do usudrio se alterna e, no caso
de um OA, essa alternancia pode causar dificuldade de utilizacdo do sistema ou de
entendimento do conteudo.

Compensagdo entre Flexibilidade e Usabilidade: diz sobre a relacdo entre flexibilidade e
usabilidade. A medida que aumenta a flexibilidade de um sistema, a sua usabilidade &
diminuida. Designs mais flexiveis possuem mais op¢des e ddo maior liberdade a um usudrio,
no entanto isso aumenta a complexidade do sistema e diminui sua usabilidade. Essa relacdo
depende do perfil do ptblico-alvo.

Modelo Mental: sdo representacdoes de sistemas e ambientes derivadas da experiéncia. O
conceito pode ser utilizado enquanto principio se for considerado os possiveis modelos
mentais que o publico-alvo do design possui, tanto os modelos de como os sistemas
funcionam, quanto os modelos de intera¢do com esses sistemas.

Lei da Pregndncia: € quando “os estimulos tendem a agrupar-se compondo a forma mais
simples, ordenada, regular, simétrica ou estavel de todas possiveis” (CATALA DOMENECH,
2011, p.68).

Fonte: Lidwell ef al.(2010).

O principio da pregnancia da forma foi percebido, como argumenta Gomes Filho,
quando os psicélogos da Gesralt constataram certas constantes quanto ao fenomeno da
percepcdo. Essas constantes eram referentes as forcas internas, ou seja, as “forcas de
organizagdo que estruturam as formas numa ordem determinada, a partir das condi¢des dadas
de estimulacdo”. As pesquisas realizadas acerca dessas constantes forneceram padrdes,
fatores, principios bdsicos de organizacido da forma perceptual. Gomes Filho afirma que “sao

essas forcas ou esses principios que explicam por que vemos as coisas de uma determinada




44

maneira € nio de outra” (2008, p. 20). Apesar de ndo haverem garantias que de que todos
veem da mesma forma, ndo desconsideramos as descobertas e observacdes provenientes da
psicologia da Gestalt, pois sao baseados em observacgdes praticas de tendéncias da visdo.
Sobre o conceito de pregnancia da forma, Almeida (2012) explica:
O entendimento, a clareza da percep¢do e reconhecimento do global da
mensagem visual estd dependente do nivel de organizacdo e equilibrio dos
elementos que compdem este objeto observado, de forma mais direta e
simples possivel. Esse efeito de entendimento, de percepcdo, €

compreendido como a pregnancia da forma, axioma principal da Gestalt.
(ALMEIDA, 2012, p34).

A hipétese fisioldgica da Gestalt é de que essas organizacdes sdo origindrias da
estrutura cerebral humana, pois se aparentam espontineas, independentes de qualquer
aprendizado. Essa hipétese estd sujeita a discussdes, principalmente devido ao conhecimento

1,'2 na qual a hipétese se funda.

escasso e pouco aprofundado que se tem da fisiologia cerebra
No entanto, a escola da Gestalt, ao se basear em observacdes diretas de dados fendmenos,
fornece-nos uma contribuicdo objetiva no que tange a percepcdo visual (GOMES FILHO,
2008).

Outro elemento importante da percep¢do visual sdo as cores. Estas sdo utilizadas nas
artes e no design para chamar atencdo, agrupar elementos, indicar significados e estimular
sensacOes. Caso sejam utilizadas de maneira inadequada, elas também podem causar sérios
prejuizos a forma e a funcdo do design e, consequentemente, podem causar desinteresse no
receptor. (LIDWELL et al., 2010).

Lidwell et al. apontam diretrizes que abordam questdes comuns relativas ao uso de
cores. Essas diretrizes dizem respeito ao numero de cores indicado para se utilizar em uma
composi¢do, a combinacao dessas cores, a saturacdo delas e o simbolismo presente nelas.

Sobre o nimero de cores € recomendado que a paleta de cores seja limitada a
quantidade das cores que o olho consegue processar com uma visualizacdo rdpida (segundo o
autor, cerca de cinco cores). Sobre a combinagdo de cores, uma forma simples de trabalhé-las
¢ através do circulo cromético (PETER, 2014). Nesse circulo € possivel identificar as cores
primdrias, secunddrias e tercidrias. Também € possivel observar no circulo as cores andlogas
(adjacentes no circulo) e complementares (opostas no circulo).

As possibilidades mais indicadas de combinac¢io no circulo cromdtico sdo: combinacio entre

cores andlogas; combinagdo triddicas, que utilizam cores nos vértices de um tridngulo equildtero

12 Bear et al, no livro Neurociéncias - Desvendando o Sistema Nervoso, lamentam que a neurociéncia ainda ndo
possa explicar muitos aspectos da percepcao visual. (2010, p.310).
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circunscrito no circulo cromdtico; a combinacdo de cores complementares e as combinagdes
quadréticas, que usam cores nos vértices de um quadrado ou retdngulo circunscrito no circulo
cromético (LIDWELL et al. 2010; PETER, 2014; PEDROSA, 2009; ALBERS, 2009). Essa rela¢do

estd exemplificada na Figura 2, a seguir:

FIGURA 2 — COMBINACOES NO CIRCULO CROMATICO

Combinagbes de cores no circulo cromatico

cores analogas cores complementares

£
h-"
HEN

triadicas

FONTE: O autor (2015).

Peter considera que toda imagem visual exige uma leitura, e assim, conta uma

histéria. Essa historia necessita de um trabalho de storytelling'? por parte do(s) autor(es).

13 Literalmente, storytelling significa “contar uma histéria” (PETER, 2014, p. 135).
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A autora aponta que através de combinacdes de cores variando matizes, saturagdo,
luminosidade e valores, a colorizacdo atua em uma composi¢do para transmitir mensagens,
por contribuir para guiar o olhar do espectador. Peter ainda indica que “matiz, saturagdo e
luminosidade, ajudam na ambientacdo e foco. e o valor ajuda na profundidade” (2014, p.
135).

o

Matiz s@o as cores puras, sem adi¢do de preto ou branco, saturagdo se refere

(%

quantidade de cinza adicionada ao matiz das cores, enquanto o brilho diz respeito
quantidade de branco que € adicionada a matiz. Valor trata da “profundidade” de tom de cada
cor, da relagdo entre claro e escuro em cores distintas. Cores diferentes podem ter o mesmo
valor. Uma maneira simples de verificar o valor das cores €, em um software de edicao de
imagem, aplicar uma ac¢do que converta a imagem visual ao modo de escala de cinzas. Caso
0s cinzas sejam iguais, ndo hd variacdo nos valores das cores. (PETER, 2014).

Peter (2014) argumenta que a utilizacdo do circulo cromético e suas possibilidades
de combinacao devem ser consideradas como um ponto de partida e nunca como um fim. Um
exemplo disso pode ser percebido caso o circulo cromético seja disposto em escala de cinzas.
Fazendo isso € possivel perceber que nio existe grande variacdo no valor entre as matizes.
Logo, embora as cores sejam passiveis de combinagdo, € preciso ter em mente que apenas
suas combinacdes ndo garantem uma composi¢ao cromaticamente interessante.

Os conceitos apresentados neste capitulo servirdo de base para, no préximo capitulo,
analisarmos as imagens visuais presentes nos trés objetos de aprendizagem produzidos para a

disciplina Anatomia para o Movimento: um jogo digital e dois videos animados.



47

CAPITULO 3 - Descricao e analise visual de Objetos de Aprendizagem

O presente capitulo visa a descri¢do e andlise do processo de producdo e resultado final dos
objetos de aprendizagem desenvolvidos para a pesquisa aqui descrita. Buscamos com essa
andlise averiguar se a producdo das imagens visuais utilizadas nesses OAs conseguiu cumprir
os objetivos requisitados'* pela equipe propositora dos OAs.

Para tanto, antes de iniciar a andlise, faz-se necessdrio esclarecer sobre quais sdo as
etapas do ciclo de desenvolvimento dos OAs analisadas e relatadas nesta parte. Entendemos
que todos os produtos evoluem em sequéncias através de estdgios bdsicos de criacdo e como
os OAs sao produtos, isso também acontece com eles. Segundo Lidwell er al. (2010), todos os
produtos t€m quatro estdgios bdsicos de criagdo: requisito, design, desenvolvimento e teste.

Os estdgios de criagdo do ciclo de desenvolvimento relacionados aos OAs referem-se
a criacdo de software com o intuito de trazer informacdes a um publico-alvo de aluno-usudrio.
O sucesso de um OA estd relacionado a realizacdo de seus objetivos pedagdgicos. Para
alcancar esses objetivos, os estdgios do ciclo de desenvolvimento precisam modelar-se para
essa demanda e de serem acompanhados por profissionais e especialistas nas dreas do
conhecimento exploradas. Logo, os quatro estdgios bdsicos de criagdo no ciclo de
desenvolvimento, descritos por Lidwell er al. (2010), também podem ser adaptados para
descrever a criacdo dos OAs.

Nesse sentido, os requisitos referem-se ao estdgio em que os professores e
especialistas da drea de conhecimento para a qual o OA € destinado descrevem suas demandas
e sugerem solucdes, baseados em relatos de experiéncias de ensino em que descrevem
problemas de aprendizagem e dificuldades dos alunos em assimilar determinados conceitos,
cuja compreensdo pode ser facilitada pela utilizacdo de recursos diferentes dos habitualmente
empregados no ambiente educacional. Nessa etapa, surgem as demandas e sdo pensados 0s
conceitos que deverdo ser trabalhados nos OAs.

O Design € o estdgio em que os requisitos sdo traduzidos para uma forma que produz
um conjunto de especificacOes. Nesse estdgio € realizada uma pesquisa cuidadosa de
producdo sobre os recursos e estratégias comumente empregados para situacdes andlogas,
bem como a iteracdo entre a equipe de producdo para um fluxo de ajustes e adequacgdes de

conceitos e formas de apresentd-los.

14 Esses objetivos ndo incluem as questdes conceituais do contetdo, pois nossa andlise se concentra em etapas
determinadas da produgdo.
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O Desenvolvimento configura-se no estdgio em que o design € transformado em um
produto. O objetivo € atender precisamente as especificacoes do design. No caso dos OAs
tratados neste capitulo, essa etapa compreende o processo de animacgdo e edicdo dos videos
utilizados e a programacio do software. E no estdgio de Teste, o OA € submetido e avaliado
junto a equipe propositora e ao publico-alvo para garantir que atenda aos requisitos e as
especificagdes do projeto. Esse estdgio pretende conferir se o OA atende aos requisitos
pedagdgicos a partir dos quais foi planejado.

Assim, depois de descritos o ciclo de desenvolvimento de um OA, analisaremos
buscard analisar apenas os estdgios Design e Desenvolvimento, precisamente sobre as
relacdes desses estdgios com a criacdo e utilizacdo de imagens visuais. Tal escolha se justifica
pelo objetivo de verificar o potencial que as imagens visuais possuem na constru¢ao narrativa
desses OAs e qual o potencial que esta produgdo tem para conduzir esses recursos de ensino-
aprendizagem a um melhor aproveitamento.

Sobre esses aspectos Lidwell er al. (2010) ainda salientam que, embora esses
estdgios se apresentem de maneira sequencial, eles podem ser tanto parte de um modelo linear
de desenvolvimento quanto de um modelo iterativo'>. O modelo linear consiste no método em
que cada estdgio do ciclo de desenvolvimento € finalizado antes do inicio do estdgio seguinte
e em apenas uma etapa por estdgio. O modelo iterativo é composto de diversas etapas, nas
quais os estdgios do ciclo de desenvolvimento s3o realizados simultaneamente em um fluxo
constante entre eles.

Os autores apontam que o modelo iterativo € o mais indicado em praticamente todos
os casos, excetuando em producdes que possuem requisitos € especificacdes exatas e nao
mudam e em que o custo da iteracdo € proibitivo. Embora em algumas etapas do design e
desenvolvimento tenham sido realizadas a interagcdo entre a equipe de producdo, os OAs
analisados neste capitulo foram elaborados seguindo um modelo mais préximo do linear do
que do iterativo.

Além disso, reconhecemos os requisitos de cada software e os principios de
usabilidade como pardmetro de andlise das suas imagens. O primeiro descreve e guia quais
deveriam ser os significados dos contetidos imagéticos que foram criados e adicionados no
OA. E o segundo representa critérios que garantem uma boa relacdo humano-computador,

essencial em se tratando de OAs.

z

15 Tteragdo € o "processo de repetir um conjunto de operagdes até que se alcance um resultado especifico”
(LIDWELL et al. 2010 p. 142).
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A producdo e resultados dos OAs sdo descritos e analisados tendo sua narrativa
interativa como direcionador. Optamos pela narrativa interativa para guiar a descri¢do e
andlise das imagens visuais do software. Essa escolha € justificada porque a narrativa
interativa dos OAs indicou um caminho de andlise que possibilitou uma maior mobilidade ao
processo de andlise das imagens visuais, permitindo transitar entre diversos quesitos e
aspectos de andlise visual e de usabilidade e favorecer a descri¢do das estratégias de producao
das imagens visuais e animadas dos software. Tal caminho adotado se refere, especificamente,
a sequéncia das telas de interface dos OAs que o aluno-usudrio se depara durante sua
utilizacdo: tela inicial (titulo), tela introdutéria (com alguma vinheta — como a danga do
bailarino ou do esqueleto), tela de menu dos videos ou tela do jogo e outros.

O proximo fator que levou a escolha da narrativa interativa como condutor do
processo de descricdo e andlise dos materiais produzidos é o cardter interativo que eles
possuem € que consideramos um elemento de importincia central na construcdo do
conhecimento pretendido pelos proponentes dos OAs. Concordamos com Santaella (2007)
quando afirma que a interatividade € uma propriedade intrinseca da comunicacio digital, e
consideramos as narrativas interativas dos software criados como fatores centrais por sua
potencialidade na constru¢ao do conhecimento junto ao aluno-usudrio.

Segundo Marinho (2014), nas narrativas interativas o usudrio passa de leitor passivo a
coautor, j4 que é possivel alterar os plots’® da narrativa e modificar o seu sentido. O autor
ainda afirma que:

As estdrias e historias que contamos e construimos através de aparatos
tecnoldgicos € cognitivos (que se situam entre o espectro de dispositivos
como linguagem verbal escrita ou falada aos sistemas informdticos e
robéticos) mudaram significativamente o modo como percebemos, atuamos
e construimos o mundo. Ficam marcadas as potencialidades estéticas e
pedagdgicas dessas formas de contar histérias e estérias segundo suas

caracteristicas proprias como meio, suporte ou conteido. (MARINHO, 2014,
p.140).

No caso de OAs que sdo jogos digitais, a relacdo de criacdo de sentido estd ligada
intrinsecamente a acdo interativa entre aluno-usudrio e o Jogo de Aprendizagem.
Consideramos o aluno-usudrio participante da criagdo do conteddo, porque se entende que os
usudrios sao sujeitos historicos (ARANA, 2002) que possuem suas vivéncias, competéncias

semanticas e modais proprias, independentes do objeto que precisam interagir.

16 Momentos dramaticos que ocasionam mudanc¢as em um narrativa.
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Ainda sobre o potencial das narrativas interativas com relacdo a aprendizagem,
concordamos com a abordagem de aprendizagem significativa quando Monteiro et al. (2006)
apud Ausubel (1978) afirmam que o processo de aprendizagem ocorre quando um aprendiz
entra em contato com novos conteidos e nesse processo esses conteidos se conectam aos seus
conhecimentos anteriores e adquirem significado psicolégico. Segundo os autores, sdo essas
conexdes entre os conhecimentos anteriores € novos que garantem o processo de
aprendizagem significativo. Esse tipo de processo € diferente do processo de aprendizagem
mecanica, em que o aluno é submetido a conteidos com os quais ndo cria qualquer conexao
com conhecimentos anteriores, € assim essa nova informagao ndo adquire significado.

Nesse sentido, propde-se pensar que a relacdo de sentido desejada pelos proponentes
dos OAs entre os alunos-usudrios e os conteidos desses materiais se aproxima ao conceito de
leitura de Umberto Eco, que reconhece os conhecimentos prévios do leitor. Para Eco (2004,
p.79), um texto € feito para uma comunidade de leitores e sua interpretacdo nao se define
pelas intencdes dos autores, mas de uma gama complexa de inten¢des que também envolve os
leitores e seus conhecimentos prévios.

Para facilitar o entendimento de como ocorre a relacdo entre autor, leitor e texto, Eco
utiliza quatro entidades, a saber: o autor-empirico, o leitor-empirico, o leitor-modelo e o
autor-modelo. Os dois primeiros representam tanto o autor quanto o leitor propriamente ditos,
externos ao texto. E os dois ultimos sdo compreendidos como estratégias textuais inscritas na
mensagem do conteido. Nas palavras do autor: “O leitor-modelo constitui um conjunto de
condicdes de éxito, textualmente estabelecidas, que devem ser satisfeitas para que um texto
seja plenamente atualizado no seu contetido potencial”. (ECO, 2004, p.45).

O movimento de atualizacdo referido por Eco (2004) € parte do processo de leitura
que o leitor-empirico completa lacunas deixadas pelo autor-empirico no texto com seus
conhecimentos e experiéncias pessoais, como se confere:

[...] um texto é um artificio que tende a produzir seu préprio leitor-modelo.
O leitor-empirico € aquele que faz uma conjectura sobre o tipo de leitor-
modelo postulado pelo texto. O que significa que o leitor-empirico € aquele
que tenta conjecturas nio sobre as intengdes do autor-empirico, mas sobre as

do autor-modelo. O autor-modelo € aquele que, como estratégia textual,
tende a produzir um certo leitor-modelo. (ECO, 2004, p.15).

Podemos perceber que, para o autor, € necessdrio um reconhecimento entre o leitor-
modelo e o leitor-empirico, que € o leitor propriamente dito. Esse reconhecimento deve
considerar uma série de fatores contextuais. Os autores de um texto tendem a utilizar uma

série de estratégias para construir o texto para um tipo de leitor apto a atualiz-lo. Desse
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modo, o leitor munido de suas experiéncias completa as lacunas da mensagem do texto e
estabelece as conexdes necessdrias para compreendé-lo. O autor ainda afirma que “prever o
leitor-modelo ndo significa somente ‘esperar’ que ele exista, mas significa também mover o
texto de modo a construi-l0”. (ECO, 2004, p 40).

Reconhecemos que o usudrio dos OAs produzidos para a pesquisa se comportam de
maneiras diferentes, dependendo de qual dos soffware estiver interagindo e também qual o
estado que esse software estiver, uma vez que em determinados momentos o usudrio serd um
observador e em outros ele interage com a interface. Preferimos padronizar para aluno-
usudrio a forma com que esse usudrio serd chamado, pois embora ele assuma diversas formas
de se comportar ao longo da utiliza¢do dos OAs, ele ainda serd um aluno e um usudrio.

Logo, para garantir que um OA, constituido de textos interativos, visuais, sonoros €
verbais, alcance seus objetivos, torna-se necessdrio que seus proponentes € a equipe de
producdo conhecam contexto e experiéncia do seu publico-alvo. Além disso, também ¢é
pertinente que organizem a narrativa das informacdes do OA conforme as possibilidades de
estabelecerem ligacdes entre os conhecimentos que se propdem construir € 0os conhecimentos
que o aluno-usudrio possivelmente j4 possui.

A seguir serdo apresentados os conteidos dos OAs produzidos durante a pesquisa

aqui descrita e qual € o perfil de seu publico-alvo.

3.1. 0S CONTEUDOS DOS OAS PRODUZIDOS E SEU PUBLICO-ALVO

Os OAs produzidos durante a pesquisa e relatados neste texto destinam-se ao uso na
disciplina Anatomia para o Movimento (APM), do curso de Licenciatura em Danca da Escola
de Belas Artes da UFMG. Essa disciplina € dedicada ao ensino de anatomia humana com
énfase na relacdo dos conceitos basicos do aparelho locomotor aplicados aos movimentos
tanto cotidianos quanto dangados.

Embora os OAs produzidos objetivem também o seu uso pelo professor(a) da
disciplina, preferimos estabelecer um recorte de anélise centrado no aluno.

Essas informagdes ja indicam algumas caracteristicas do publico-alvo que servem de
parametro para a criacdo do perfil do aluno-usudrio: sdo adultos, que j4 cursaram o ensino
médio, possuem alguma experiéncia ou familiaridade com prdticas de danga. Podemos

pressupor que o publico-alvo j& possui alguma no¢do de anatomia humana, tanto cientifica
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quanto por experiéncia corporal. Pressupomos também que esse aluno possui alguma
familiaridade bdsica com sistemas computacionais.

Os OAs produzidos foram pensados para serem complementares aos demais
conteudos e materiais diddticos da disciplina e ndo para substitui-los. Essa informacao indica
que seus conteddos ndo visam abarcar toda a amplitude de conceitos possiveis para a
disciplina, mas sim tentar auxilid-la a resolver problemas especificos no que diz respeito a
dificuldade dos alunos na assimilacdo de determinados conteddos.

A disciplina APM segue a indicacdo do livro Anatomia para o Movimento de
Blandine Calais-Germain e organiza seus conteidos por trés eixos centrais, focados em trés
sistemas principais: sistema esquelético, articular e muscular. Os trés sdo fundamentais para
se entender os mecanismos de locomocgao. Os 0ssos, elementos do esqueleto, sdo unidos pelas
articulagdes e mobilizados pelos muisculos (CALAIS-GERMAIN, 2010).

Para cada sistema citado foram apontadas diversas demandas, surgindo os requisitos
para os OAs que geraram a producdo de trés OAs distintos. O primeiro foi um Jogo de
Aprendizagem destinado a trabalhar o sistema esquelético, o Monte o Esqueleto (MOE). Os
outros dois OAs sdo software com players interativos de videos, um destinado a trabalhar o
sistema articular, de nome Tipos de Articulacoes Sinoviais (TAS), e outro destinado a
trabalhar o sistema muscular, de nome Coordenagdo Motora (COM).

Os OAs TAS e COM tiveram um processo de producdo semelhante, pois os dois
software compartilham diversas similaridades na forma com que as informacdes sao
apresentadas. Esses software sdo compostos, cada um, por diversos videos que abordam
partes da anatomia humana, sendo organizados por um menu de sele¢cdo que utiliza o corpo
humano como orientagdo espacial. Dessa forma, ainda que cada objeto possua sua andlise
particularizada, por conta de suas similaridades foram analisadas em um mesmo tépico.

O MOE ¢ um Jogo de Aprendizagem que se assemelha a um quebra-cabeca no qual
as pecas a serem montadas sdo ilustracdes de ossos e o resultado final € a montagem de uma
ilustracdo do esqueleto humano. O jogo possui dois niveis que podem ser livremente
escolhidos pelos alunos-usudrios, o nivel 1 e o 2. No primeiro, o aluno-usudrio tem a seu
dispor a imagem visual de uma silhueta de corpo humana para auxilid-lo na montagem das
pecas, ja o segundo possui apenas a indicacdo de onde se encontra o cranio do esqueleto. O
MOE apresenta o nome do osso montado, de forma grédfica e oral quando se acerta a
localizacdo da peca pretendida. Caso o usudrio erre essa localiza¢do € exibido um aviso do

erro, de forma gréfica e sonora. Por ser um jogo digital, o MOE possui um sistema focado na
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interatividade com o aluno-usudrio. Essa interagdo permite que os alunos-usudrios participem
ativamente na constru¢do dos conceitos e conhecimentos expostos no OA.

A producdo das imagens visuais, animagdes e filmagens de todos os OAs se deu na
medida em que atendia aos requisitos propostos e respeitava em seu design os principios de
usabilidade. A aten¢do dada pela equipe de design aos principios de usabilidade acontece
porque os OAs sdo sistemas computacionais onde € essencial a interacdo do aluno-usudrio
com a interface do sistema. Assim, por mais que as imagens visuais dos OAs atendessem aos
requisitos, caso fosse negligenciado o aspecto da usabilidade, os OAs poderiam ndo

corresponder completamente aos objetivos pretendidos

3.2. PRODUCAO DA ILUSTRACAO DO MOE

O Jogo de Aprendizagem Monte o Esqueleto (MOE) foi sugerido pelos propositores
dos OAs ao perceberem que diversos alunos demonstravam dificuldades em compreender
conceitos relacionados ao sistema esquelético, como a localiza¢do dos ossos, sua forma, sua
disposi¢cdo anatdmica e nomenclatura. A partir dessas demandas, foi proposta a criacdo de um
jogo quebra-cabecas do esqueleto, sendo 0s 0ssos as pecas que seriam montadas.

A partir desses requisitos para o Jogo de Aprendizagem MOE nos surgiram algumas
questdes na etapa de planejamento do design e funcionamento desse material: qual seria o
melhor formato para se trabalhar a ideia inicial? Como se daria a interface do jogo de
aprendizagem? Como seriam criadas as imagens visuais que integrariam o trabalho? Seriam
figuras em duas ou trés dimensdes? Como se daria a montagem do esqueleto no jogo? Ela
seria aleatOria ou seguiria a ordem de alguma montagem?

Nas discussOes iniciais pensamos em criar um jogo quebra-cabecas virtual de trés
dimensdes e, portanto, utilizarfamos um modelo de esqueleto 3D. Nesse momento da
producdo ainda julgdvamos que para auxiliar o aluno-usudrio a reconhecer os 0ssos (um dos
requisitos do OA) deveriamos mostrd-lo em todos os angulos possiveis. No entanto, ao
prosseguirmos com a pesquisa sobre o conceito de imagem e nos depararmos com as
concepgoes de Sartre (1996) e Catala Domenech (2011), de que imagem seria uma
consciéncia, ou ainda, uma constru¢do fruta dos sentidos humanos, percebemos que produzir
um jogo desse tipo, além de dispendioso, poderia nos distanciar dos objetivos pretendidos

com este OA.
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Por conta disso, apreendemos que o aluno-usudrio ndo precisaria visualizar as pegas
em todos os angulos para conseguir reconhecé-las, afinal se imagem € uma consciéncia, de
nada adianta visualizar uma peca 3D que representasse um 0sso para conseguir reconhecer a
sua forma, muito menos para conseguir articular diversas dessas pecas € montar um modelo
de esqueleto tridimensional.

Se imagem ndo € um objeto visivel, mas uma consciéncia, o que deveriamos produzir
para esse OA ndo deveria ser uma imagem visual em trés dimensdes para suprir todas as
demandas visuais possiveis, mas criar imagens visuais com capacidade suficiente para evocar
imagens nas mentes dos alunos-usudrios, e isso iria ajudd-los a conhecer e reconhecer a
localizacdo dos ossos e de que forma eles se articulam (no sentido da sua disposi¢dao
anatdmica e encaixes 0SSe0s).

Ao considerarmos essas questdes, optamos por utilizar as imagens visuais do
esqueleto que fossem simples, mas capazes de estabelecer conexdes com os materiais
relacionados ao sistema esquelético que o aluno-usudrio jé tivesse contato anteriormente. Para
isso, optamos que a figura do esqueleto (e seus 0ssos separados) tivesse uma visualidade fixa
e frontal, que julgamos ser a forma mais recorrente com que o sistema esquelético €
representado e com maior possibilidade de estabelecer conexdes dos conhecimentos prévios
do aluno-usudrio com as novas informacdes apresentadas pelo software.

O jogo, nesse formato, que utiliza figuras em duas dimensdes, se apresenta como
jogo interativo e ndo como realidade virtual. O jogo interativo proposto ndo necessita de
treinamento prévio, pois a interacdo entre o usudrio e a interface grafica é andloga ao do uso
de um sistema operacional de um computador, possuindo como veiculo principal de interacdo
(entre o aluno-usudrio e o sistema) a utilizacdo de um mouse.

Embora tivéssemos considerado que o funcionamento de um jogo em realidade
virtual 3D ndo seria interessante para os objetivos do OA, ainda pensdvamos na possibilidade
da utilizacao de um modelo anatomico 3D, para gerar ilustracdo dos ossos e do esqueleto, ou
seja, para utilizar o modelo na produ¢do de imagens visuais estdticas.

Por fim, concluimos também que seria invidvel utilizar uma figura de origem
tridimensional para o jogo, mesmo que ela se comportasse como bidimensional. Gragas a sua
natureza, os modelos 3D sdo “esculpidos” em trés dimensdes e para se tornarem ilustracoes
sdo submetidos a esquemas de simulagcdo de iluminac¢do cujos resultados simulam a incidéncia
naturalista da luz. Percebemos que essa caracteristica, embora aparente ser uma vantagem por
fornecer uma ilustracdo finalizada em poucos minutos, no caso especifico desse jogo, € um

problema.
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Essa dificuldade acontece porque cada peca do jogo (as representacdes dos 0Ssos)
deveria ter uma pregnancia'’ alta, ou seja, cada peca precisaria ser de ficil e imediato
reconhecimento. As pecgas necessitavam ser inconfundiveis tanto sozinhas quanto montadas
no esqueleto, e com um tratamento 3D a representagdo dos 0ssos ndo conseguia ter essa
caracteristica, pelo menos ndo com o equipamento que dispinhamos.

Dentro das opg¢des de criagdo das imagens visuais para o MOE, decidimos que a
opcdo que melhor correspondia aos seus objetivos, da mesma maneira que garantia ao jogo
um nivel de usabilidade acessivel ao publico-alvo e uma relagdo custo-beneficio satisfatoria,
era a producdo de pinturas digitais dos 0ssos.

Sendo assim, os elementos que constituem uma pintura ilustrativa (linhas, cores, luz
e sombra) sdo trabalhados nessa representacdo dos ossos de maneira que possam ter um nivel
de pregnancia alto.

Se observarmos o resultado desse processo de producdo, aleatoriamente agrupado na
Figura 3, podemos perceber que cada uma das pecas do esqueleto possui uma “iluminacdo”
propria, criada sem referéncias fotograficas, exclusivamente feitas para garantir que cada peca
fosse “iluminada” a ponto de garantir sua alta pregnancia. Portanto, ndo é possivel
especificarmos a direcdo da “fonte de luz” no caso do esqueleto como um todo, mas essa
“luz” incidente desempenha papel fundamental para definicdo da forma de cada parte
isoladamente e, consequentemente, do esqueleto completo, ou seja, ela € utilizada como
recurso grafico.

E importante relatarmos também que cada tipo de osso ilustrado foi desenhado e
pintado apenas uma vez. Nesse caso, o0 mesmo 0sso (fémur, imero, patela, rddio etc.)
corresponde ao outro lado do corpo. Assim, os ossos dos lados direito e esquerdo, sdo a
mesma ilustracdo que foi espelhada. Por exemplo, a mido direita, apresentada na F, foi
espelhada para compor a posi¢cdo da mao esquerda, o que pode ser observado na F, que

contém o esqueleto completamente montado com as pecas que foram pintadas separadamente.

I7 Pregnancia é o efeito de entendimento ou da percep¢do de uma forma. Caso a clareza e o reconhecimento
global da mensagem visual de uma forma visual sejam grandes, significa que o nivel de pregnancia ¢é alto. Caso a
mensagem esteja ambigua ou sem possibilidade de reconhecimento diz-se que o nivel de pregnancia € baixo.
(ALMEIDA, 2012).
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FIGURA 3 — PINTURAS DOS OSSOS PRODUZIDOS PARA O JOGO DIGITAL “MONTE O ESQUELETO”

FONTE: O autor (2015).
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FIGURA 4 — PINTURAS DOS OSSOS REUNIDOS E ANATOMICAMENTE MONTADOS NO
ESQUELETO

FONTE: O autor (2015).
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3.3 ANALISE DAS IMAGENS VISUAIS DO MOE

Embora tenham sido explicadas as demandas que originaram o OA Monte o Esqueleto,
julgamos ainda necessdrio apresentar esses requisitos em especificacdes. Assim, o jogo digital
concebido pretende abordar o estudo de anatomia com énfase no sistema esquelético. Desse
modo, objetiva-se fornecer informagdes, através do exercicio de montagem das pecas, sobre
sua forma, propor¢ao, localizacdo, nome e relagdes entre os 0ssos do corpo humano.

Tendo essas especificacOes estabelecidas, a equipe de design, auxiliada por
especialistas nas informacdes que os OAs pretendiam trabalhar, criou a narrativa para o
software, que por se tratar de um jogo digital, € interativa por natureza (ARANA, 1996).

Ao iniciar o software MOE, uma tela (inicial) abrird em uma janela, no monitor. Essa
janela pode sofrer acdes de minimizar, maximizar e fechar. A janela também oferece, além da
tela inicial, diversas opcdes localizadas no canto superior esquerdo: File (Arquivo), View
(Visualizagdo), Control (Controle), Help (Ajuda). Essas op¢des ajudam a manipular algumas
caracteristicas do software, como o tamanho da tela, se estard em tela cheia ou nao etc. O
icone de Help ndo oferece opc¢des de ajuda para o jogo, mas apresenta as informagdes sobre o
Adobe Flash que € plataforma na qual o OA foi programado.

Ap6s a conclusdo da produgdo desse AO, consideramos que apresentar o software
em formato de janela com essas op¢des mostradas poderia distrair o aluno-usudrio de seu
objetivo em relacdo ao jogo. Portanto, incluimos a retirada desse modo de visualizagdo e essas
opg¢des em possiveis novas versdes desse software e ja aplicamos essas alteracdes no demais
OAs produzidos depois desse.

Na tela inicial do MOE (Figura 5), € possivel ver: o titulo do OA, o texto iniciar, que
apresenta a mesma fonte tipografica'® do texto do titulo. Vé-se ainda a logomarca da Escola
de Belas Artes (EBA) da UFMG e uma ilustragdo naturalista de um esqueleto humano,
esttico, em pose anatdmica, enquadrado com um corte acima do joelho. E visivel também um
pequeno icone em forma de auto-falante no canto superior direito responsdvel por
ligar/desligar os sons.

Podemos inferir que o objetivo da tela inicial do MOE € informar ao aluno-usudrio
do que se trata esse OA, indicar o género do jogo e como inicid-lo. Para tanto, esse aluno-
usudrio interage visualmente com o titulo, que tem uma mensagem textual imperativa
(“Monte o Esqueleto”), e também vé uma ilustracdo do esqueleto, o que nos sugere ser este o

esqueleto a ser montado.

18 Tipo de letra.
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FIGURA 5 — CAPTURA DA TELA INICIAL DO MOE

MONTE

o ESQUELETO

INICIAR

FONTE: O autor (2015).

Analisando separadamente cada um dos elementos que compdem essa tela inicial,
podemos perceber, primeiramente, que o titulo € composto por uma fonte tipografica com
letras grandes, massas de cor, o que nos fornece a percep¢ao de solidez. Essas letras também
sdo de fécil leitura. Percebemos que é um titulo com cores em tons de verde e azul com
saturagoes fortes, o que, em se tratando de um titulo, fornece um aspecto descontraido,
sugerindo que ndo se tratam de cores muito formais.

O titulo também estd posicionado proéximo ao centro da composicdo, caso a
dividissemos em quatro partes iguais, o titulo estaria localizado no quadrante superior
esquerdo e encostado em uma linha ao centro. As cores do texto, de certa forma, dialogam
com as cores do fundo, por serem cores andlogas.

O texto do titulo, como j4 foi dito, tem um cardter imperativo que € amplificado pela
forma e escala com que as letras s@o posicionadas na composicio. Sobre esse fator, a palavra
“monte”, além de estar com uma cor mais vibrante, ou seja, com 0 matiz mais saturada,
também ocupa um tamanho maior do que a outra palavra (o esqueleto), ocupando
aproximadamente o dobro do seu espago no titulo.

Dessa forma, devido a essas caracteristicas composicionais € cromdticas, podemos
ler o titulo de uma maneira que respeita a ordem ocidental de leitura, da esquerda para a
direita e de cima para baixo. Mas a palavra “monte”, devido as caracteristicas apontadas

anteriormente, assume maior peso nessa leitura. Isto faz com que essa palavra, que ja € o
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comando do jogo, assuma ainda mais o seu cardter imperativo. Percebemos, assim, que a
mensagem do titulo é facilmente lida e compreendida.

Outro elemento que podemos ver na composicao da tela inicial é a logomarca da
EBA, que € uma imagem visual que desempenha uma funcdo primdria eminentemente
informativa. Afirmamos isso porque, devido ao seu aspecto de logomarca e pela forca das
convencdes ligada a isso, ela é rapidamente compreendida como sendo uma referéncia a
instituicdo da qual fazemos parte.

Em termos crométicos, a logomarca encontra-se em escala de cinzas, sendo que ndo
apresenta nenhum matiz de cor especifica. Assim, somado ao seu posicionamento na
composi¢do no meio do quadrante inferior esquerdo, colado a borda inferior da composicao,
consideramos que esse elemento ndo chama muita atencdo para si, pois ndo se faz atrativo.

Caso o aluno-usudrio passe o cursor do mouse por cima da logomarca, perceberd que
esse cursor ird alterar a sua forma indicando que aquele local pode ser clicado. Ao clicar na
logomarca uma janela se abrird. Nessa janela, estdo posicionados a ficha técnica da equipe de
producdo, o programa de pds-graduacdo ao qual estamos vinculados e algumas outras
logomarcas. Essa janela possui um icone (X) de fechar no canto superior direito. Essa foi uma
estratégia da equipe de design para manter essas informacdes acessiveis € a0 mesmo tempo
discretas. Assim, tais informacdes poderdo ser acessadas por quem possa estar interessado
nelas.

Podemos entender o enunciado “iniciar” como um icone, pois o cursor do mouse
altera a sua aparéncia levando-nos a entender que aquele ponto da composi¢do é passivel de
ser clicado. Além disso, o proprio texto do icone nos indica essa possibilidade interativa.

Do ponto de vista cromdtico, esse icone “iniciar” € o elemento da tela inicial que
estabelece o maior contraste com o fundo, devido a sua fonte tipogrdfica com grandes massas
de branco e sua “sombra” projetada na cor preta. Esse contraste faz com que esse elemento
seja um dos que mais chamam a atencdo do aluno-usudrio na composi¢do, porque o contraste
tende a chamar a aten¢do do olhar (GOMES FILHO, 2008), disputando, em termos de
contraste, com o fundo e com a ilustracdo e, em termos textuais, com o titulo.

A ilustracido do esqueleto na tela inicial do MOE representa um esqueleto humano,
em pose anatdmica e também nos sugere, através da associacdo de sentido com o titulo, de
que esse € o esqueleto que serd montado. Percebemos assim que essa ilustracdo desempenha,
dentre as fun¢des primdrias da imagem visual apontados por Catala Domenech (2011), duas

fun¢des principais em seu processo de comunicacao: as fungdes informativa e comunicativa.
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A fungdo informativa, que atua com o objetivo de nos fazer constatar a presenca de
algo (CATALA DOMENECH, 2011), é a mais forte nessa ilustragdo. Isto se dd porque a
ilustracdo destina-se a nos fazer pensar que ela possui alguma relacio mimética com as
estruturas esqueléticas, ainda mais por estar em pose anatdmica, que € a pose frequentemente
apresentada em livros diddticos de ensino médio.

A outra fungdo primdria que podemos reconhecer, que € desempenhada por essa
ilustracdo da tela inicial do MOE, é a funcdo comunicativa, pois essa representacdo de
esqueleto também nos leva a pensar que esse esqueleto € o que serd montado durante o jogo,
ou seja, essa imagem visual induz a considerar que ela serd utilizada durante o jogo.

Ao clicarmos no icone iniciar, outros dois icones surgirdo em seu lugar, cujos nomes
sdo “nivel 17 e “nivel 2”, que s@o op¢des que podem levar para as duas fases do jogo.

Do ponto de vista composicional, no entanto, percebemos que os elementos presentes
nessa composi¢do sdo articulados de maneira que suas mensagens podem também disputar a
atencdo do aluno-usudrio, ndo garantindo uma composi¢do muito harmoénica. Podemos
destacar que uma das razdes para isso foi o processo de transposi¢cao do projeto de design para
o produto final, na etapa de programacdo. Devido a falta de didlogo entre a equipe de design e
o programador, os elementos da tela inicial sofreram alteragdes em seu posicionamento €
relacdo cromdtica, o que gerou certo grau de distanciamento entre o produto final pretendido e
o alcancado.

No projeto de design da tela inicial do MOE, as questdes composicionais haviam
sido planejadas para trabalhar os elementos de maneira que tentassem direcionar o olhar do
aluno-usudrio através das relacdes de propor¢io, matiz, saturagdo'® e valor cromatico.

A partir dessa comparacdo entre o projeto do design da tela inicial do MOE e o
resultado final presente no software, percebemos que, ainda que os mesmos elementos
estejam presentes nas duas composicdes, a disposicdo dos elementos e valores cromdticos
influenciam na forma com que a composicao serd percebida pelo aluno-usudrio.

Essas diferencas apontadas entre a disposicdo composicional e de valor cromatico,

entre o projeto de design e o resultado final podem ser conferidas nas figuras 6, 7 e 8.

19 “A saturacdo refere a quantidade de cinza adicionada ao matiz (cor pura). A medida que a saturacio
aumenta, a quantidade de cinza diminui”. (LIDWELL, et al. 2010, p.49)
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FIGURA 6 —- COMPARACAO ENTRE O DESIGN E O RESULTADO FINAL DA TELA INICIAL
DO MOE

MONTE

o ESQUELETO

MONTE
o ESQUELETO

INICIAR

tela inicial do MOE (resultado final)

FONTE: O autor (2015).
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FIGURA 7 — COMPARACAO ENTRE O DESIGN E O RESULTADO INICIAL DA TELA DO
MOE QUE PERMITE VISUALIZAR A DIFERENCA DE VALOR TONAL ENTRE AS DUAS

MONTE

o ESQUELETO

projeto do design da tela inicial do MOE

MONTE
o ESQUELETO

INICIAR

tela inicial do MOE (resultado final)

FONTE: O autor (2015).
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FIGURA 8 - COMPARACAO DO ARRANJO COMPOSICIONAL ENTRE O DESIGN (A
ESQUERDA) E O RESULTADO FINAL (A DIREITA) DA TELA INICIAL DO MOE.

o ESQUI

FONTE: O autor (2015).

Ao observarmos a Figura 7, podemos perceber a diferenca do valor tonal entre as
duas composicdes, especialmente em relacdo a ilustracdo do esqueleto. Essa ilustracdo, no que
se refere ao estdgio do design, encontra-se mais escurecida e com tons azulados, o que lhe
fornece um valor mais proximo ao do fundo e, consequentemente, um menor contraste entre
os dois elementos da composi¢do. Esse contraste menor faz com que a ilustragdo do esqueleto
ndo chame tanta atencio, o que deixa cada elemento da composicdo (titulo, ilustragdo, icone
iniciar e logomarca da EBA) com valores diferentes uns dos outros, ou seja, eles ndo
disputam pela atencdo do aluno-usudrio da mesma maneira.

Do ponto de vista composicional, a comparacdo entre projeto do design da tela
inicial do MOE e o resultado final presente no software, podemos perceber outros aspectos
que levaram a tela inicial do OA a ndo ter uma composi¢do mais harmonica. Ao observamos a
Figura 8 na qual submetemos as duas composi¢des a regra dos ter¢os®”, podemos perceber
que, na composi¢do do design, o tinico elemento completamente posicionado em um ponto
focal € o icone iniciar. Os elementos titulo e esqueleto tocam em pontos focais, mas ndo sao
tdo destacados por eles, o que contribui para hierarquizar os elementos e suas informacoes.

A composicao da tela inicial presente no software MOE, representada na Figura 8,
revela que, ao destacar o titulo em um ponto focal e posicionar o icone iniciar abaixo de
outro, as duas informacdes também podem passar a disputar a atenc@o do aluno-usudrio quase
da mesma maneira. Isso, somado a relacdo dos valores cromdticos descritos anteriormente,
contribui para que os elementos presentes na composicdo da tela inicial do MOE ndo

consigam ser hierarquizados e, por isso, a composicao ndo € tdo harmonica.

20 A regra dos tercos divide o espago composicional por quatro linhas, duas verticais e duas horizontais
formando uma estrutura com nove retdngulos com dreas idénticas. Os pontos focais sdo as intersecdes entre as
linhas.
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No entanto, ndo consideramos essas diferencas entre o design e o resultado final da
tela inicial do MOE tdo problemadticas, tdo pouco consideramos a falta de harmonia da
composicao final um fator catastréfico para que essa tela cumpra os seus objetivos. Todavia,
compreendemos essa experi€éncia como algo importante e que permitiu uma maior atengdo as
questdes composicionais e cromdticas nos outros OAs produzidos depois desse (TAS e
COM).

Outra caracteristica da tela inicial do MOE, que ndo incluimos nos outros OAs
produzidos, se refere ao icone iniciar. Consideramos, apds termos finalizado o MOE, que esse
icone representava uma informacdo demasiadamente redundante, pois qualquer usudrio ao
executar um jogo o faz com o intuito de jogé-lo, ou pelo menos € essa a postura que devemos
esperar que seja executada por um usudrio. Por conta disso, resolvemos retirar qualquer
indicacdo parecida nos OAs feitos posteriormente e adicionamos isso como uma possivel
alteracdo a ser feita nas versoes posteriores do MOE.

Em relacdo a andlise da tela inicial desse software, tendo como referencial os
principios de usabilidade descritos por Pechansky (2011), observamos de que maneira as
imagens visuais contribuiram para uma boa usabilidade do OA. Desse ponto de vista,
podemos inferir, a partir dos elementos dessa tela inicial, que esse OA possui consisténcia em
suas informacdes (j4 que esses elementos possuem coeréncia entre si) € com as convengoes de
sistemas semelhantes. Isso acontece pois 0 OA possui um titulo identificivel e mensagens
claras.

Além disso, o0 OA apresenta também elementos que sugerem ao aluno-usudrio uma
sensacdo de familiaridade, pois diversos elementos como o esqueleto, a disposi¢do da
logomarca e, até mesmo, a fonte tipogriafica sdo elementos possiveis de serem vistos
anteriormente ou dispostos de maneiras semelhantes.

A simplicidade com que as informagdes da tela inicial sdo apresentadas pode auxiliar
o aluno-usudrio se ele considerar o software de fécil utilizacdo. O nivel de tolerancia
apresentado por essa tela inicial é pequeno, ndo sendo possivel ao usudrio, apds ter acesso as
opcdes de nivel 1 e 2, retornar a0 menu inicial. Portanto, o aluno-usudrio tem um ndmero
restrito de opgdes, a saber: escolher o nivel 1 ou 2, fechar o programa, minimizé-lo,
maximizd-lo, ligar/desligar o som ou acessar algumas das opcdes da barra superior do
software. Consideramos que, do ponto de vista narrativo, essas restri¢des, no que diz respeito
as acdes possiveis de serem realizadas pelo aluno-usudrio na tela inicial, guiam o aluno-

usudrio para as proximas fases do jogo.
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Ao clicar em uma das op¢des fornecidas para iniciar o jogo, seja o nivel 1 ou o 2,
somos apresentados a uma breve imagem animada da ilustracdo do esqueleto. Nessa imagem,
podemos ver a ilustracdo do esqueleto na tela inicial sofrendo uma acdo de zoom out*! até que
possa ser visivel no tamanho de corpo inteiro no centro da composi¢do € em posiciao
anatOmica. Nesse momento da representacdo, o esqueleto realiza uma breve coreografia, na
qual salta de um lado para o outro, acena com uma das maos e ao desequilibrar-se, cai em
pedacos, ou melhor, em pecas Osseas. Essas pecas, apés cairem ao chdo, deslocam-se de
maneira aleatoria para as laterais da composicdo até desaparecerem.

ApOs o desaparecimento das pecas Osseas nas laterais da composicdo, elas
reaparecem dentro de barras de rolagem laterais e em forma de opgdes verticalmente
organizadas. Podemos ver que a imagem animada do esqueleto dancando se comporta como
uma transi¢cdo entre a tela inicial e as fases de montagem das pecgas, que chamaremos de tela
de montagem.

Considerando a imagem animada do esqueleto do ponto de vista de suas funcdes
primdrias dominantes, tendo em vista que essa imagem transcorre ao longo de um periodo de
tempo, essas funcdes podem variar ao longo dessa duracdo. Sendo assim, se pensarmos no
momento anterior ao inicio da imagem animada, na tela inicial, temos uma ilustracdo do
esqueleto estdtica, enquadrada do joelho para cima. Como j4 foi dito, nesse momento essa
ilustracdo desempenha duas fungOes, informativa e comunicativa, podendo-se inferir que a
primeira tem mais peso.

Apds 0 momento em que o aluno-usudrio seleciona um dos niveis do jogo, a imagem
animada tem inicio. O movimento inicial € o zoom out na composi¢ao, ou seja, podemos ver a
ilustracdo do esqueleto deslocar-se do local onde estava e chegar ao centro da composicao de
maneira que € possivel visualizd-la de corpo completo.

Nessa breve sequéncia animada, podemos constatar que a imagem animada assume a
funcdo primdria comunicativa. Consideramos isso devido ao fato de que o movimento de
afastamento gera uma relacdo direta com o observador (o aluno-usudrio) e sugere que algo
novo ird acontecer. Apoiamos essa afirmacdo devido ao efeito que o recurso zoom out
desperta quando assistimos a um filme, por exemplo.

No momento seguinte da imagem animada, em que o esqueleto realiza uma
coreografia e cai em pedacos, julgamos que a imagem apresenta uma funcdo primdria

emocional. Consideramos isso, pois, através dos movimentos desengoncados executados pelo

2l 'Vocébulo utilizado na 4rea de cinema. Trata-se de um efeito que fornece ao espectador a impressdo de que estd
se afastando do elemento que estd sendo filmado.
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esqueleto, o usudrio pode manifestar algum sentimento pelo personagem, seja de empatia ou
apatia, assim como, no momento dramdtico em que o personagem se despedaca ao “chdo”,
por exemplo, pode estabelecer uma relacdo emocional de tristeza ou de alegria.

O momento em que o esqueleto jd estd em pedagos ao “chido” e suas pecas movem-se
para as laterais possui como fungdes primdrias: a reflexiva, comunicativa e informativa.

A funcdo informativa estd presente nesse momento da imagem animada porque, ao
ver o esqueleto despedacado, podemos pensar que um esqueleto também € passivel de ser
visto nesse estado, fragmentado. A funcdo comunicativa também estd presente porque, apos o
momento dramdtico e cOmico da fragmentagdo do esqueleto, o aluno-usudrio espera alguma
ou outra reacdo de suas pecas, que € correspondida com a a¢do das pecas indo para as laterais.

A funcdo reflexiva pode ser identificada ao pensarmos que essa parte da imagem
animada desconstréi algumas no¢des pré-estabelecidas pelo aluno-usudrio, como as de que o
esqueleto € uma unidade e de que as pecas Osseas ndo se movem por vontade propria.

A alternincia entre as fungdes primdrias da imagem animada do esqueleto dangcando

pode ser resumida na imagem a seguir:
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FIGURA 9 — DESCRICAO DAS FUNCOES POR FRAME DOS MOMENTOS DA IMAGEM
ANIMADA DO ESQUELELO DANCANDO

Fung¢do primaria comunicativa

Fungdo primaria emocial

Fungdes primarias informativa
e comunicativa

Fun¢do primaria reflexiva

""112)
[
@y

FONTE: O autor (2015).

Considerando as funcdes primdrias da imagem animada que foram descritas acima,
podemos inferir que essas mudangas entre as fungdes ao longo da duracdo da imagem
animada nos levam a atribuir, a cada novo momento dessa imagem animada, uma nova
relacdo com o “esqueleto” representado.

Percebemos que a transformacdo dessa representacdo de esqueleto remete a outras
imagens visuais do esqueleto para um personagem e, como tal, dotado de personalidade.
Depois vemos esse personagem, ao desfragmentar-se, ser transformado em diversas pecas
dsseas que sdo, por fim, transformadas em opg¢des para a montagem. Assim, o modelo visual
de sistema esquelético, compreendido como uma unidade, ganha vida e particularidades e
pode ser fragmentado em diversas outras unidades articuldveis.

Isso nos fornece parametros para pensarmos essa imagem animada segundo a
Metodologia de Ensino com Analogias de Nagem & Carvalhaes (2003). Nessa metodologia,

as analogias sdo artificios que utilizam de “veiculos” para nos conduzir, por meio de uma
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relacdo andloga, a um “alvo”. Esse “alvo” corresponde ao conceito que esse recurso destina
transmitir.

Desse ponto de vista, podemos identificar que essa imagem animada do esqueleto
dancando atua como “veiculo” de duas analogias, a primeira de que o modelo de esqueleto
pertence a algo com personalidade, portanto, é andlogo ao ser humano nao apenas em termos
visuais. O alvo dessa analogia € alterar a nossa percep¢do acerca do estado do esqueleto, de
algo que representa algo morto para uma representacio de algo vivo.

A segunda analogia concerne a no¢do de que € o esqueleto enquanto unidade e estd
presente nos momentos da imagem animada em que a representacdo de esqueleto cai em
pedacos que se transformam em opcdes de montagem. O alvo dessa analogia € percebermos
que o esqueleto ndo € uma unidade, mas formado de diversas unidades que se articulam, ou
melhor, se encaixam.

Portanto, a imagem animada pretende transmitir como mensagem a ideia de que a
estrutura esquelética é uma representacdo de algo vivo e de que é formada por diversas
unidades e pecas que devem ser compreendidas individualmente. Consideramos que essa
imagem animada, ao transmitir esses conceitos referentes ao sistema esquelético, contribui
para auxiliar esse OA a cumprir alguns de seus objetivos.

ApOs a transicdo da imagem animada podemos visualizar a tela de montagem, seja

do nivel 1 (Figura 10) ou 2, dependendo da escolha do aluno-usudrio.
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FIGURA 10 — CAPTURA DA TELA DA MONTAGEM DO NIVEL 1 DO MOE

FONTE: O autor (2015).

A tela de montagem do MOE apresenta duas barras de rolagem laterais, nas quais as
ilustragdes de ossos estdo posicionadas. Também € possivel ver, no canto superior direito,
dois icones, um de fechar (X) e outro para ligar e desligar o som, representado por um
simbolo de alto-falante. No centro da composicdo estd o local em que as pecas serdo
montadas. No caso do nivel 1, o que indica esse local é uma silhueta do corpo humano, ja no
caso do nivel 2, a indicagdo € feita pelo posicionamento do cranio.

Em termos composicionais e crométicos, a tela de montagem apresenta-se como uma
composicdo que possui relagdes de clareza e estabilidade entre os seus elementos. Na
perspectiva composicional, a tela de montagem apresenta-se de maneira simétrica, sendo que
um dos lados da composi¢do se parece com o outro em termos da organizacdo dos elementos.

Por sua vez, sobre as relagdes cromadticas, as cores do fundo sdo andlogas entre si,
fortalecendo a estabilidade entre figura e fundo, sendo que por figura entendemos os
elementos da barra de rolagem, as pecas e os controladores da barra, e por fundo entendemos
todo o restante da composi¢do. As cores que compdem 0s 0ssos sdo esbranquicadas, o que
contrasta como as cores dos elementos do fundo. Essa relacdo destaca as pecas e os
controladores da barra lateral de forma que eles destaquem na composic¢ao.

Na tela de montagem do nivel 1 (Figura 10) podemos ver, no centro da composi¢ao,

uma silhueta de corpo humano. Essa silhueta possui um matiz cromético semelhante as
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demais cores do fundo, sendo que essa forma se destaca das demais do fundo porque possui
um valor diferente, mais claro?2.

Percebemos que essa caracteristica cromdtica, aliada ao lugar que a forma ocupa na
composicao, pode auxiliar o elemento no espaco composicional, induzindo o aluno-usudrio a
iniciar o jogo. Isso ocorre porque essa silhueta se destaca do fundo e se impde como elemento
importante por estar no centro. J4 as pecas Osseas, devido ao alto contraste cromdtico € aos
detalhes de suas formas, chamam a atencdo do aluno-usudrio. Nessa disputa pela atencao
visual entre esses elementos, surgem indicagdes de uma narrativa em potencial dessa tela de
montagem. Nesse caso, as pegas sugerem que sdao op¢des montdveis e a silhueta indica onde
elas devem ser colocadas.

No caso da tela de montagem do nivel 2, percebemos que algo semelhante ocorre, no
entanto, por apenas o cranio estar posicionado ao centro da composi¢do, a narrativa sugerida €
diferente. Nessa narrativa, o cranio posicionado indica que, para efetuar a montagem, o aluno-
usudrio precisa encontrar uma pe¢a que encaixe nesse cranio propondo, portanto, outra
maneira de montar.

Em termos de usabilidade, percebemos que as imagens visuais que compdem essa
tela de montagem podem auxiliar ao aluno-usudrio iniciar o jogo sem a necessidade de
treinamento prévio ou material de ajuda. Em um sistema operacional de computador, o mouse
€ utilizado como representante do aluno-usudrio nesse sistema.

O aluno-usudrio, ao direcionar o cursor do mouse clicar e selecionar as pecas, pode
arrastd-las para outras partes da composicdo. Quando uma peca € arrastada para uma nova
posicdo e essa posicdo € correspondente ao local na anatomia humana em que o 0ssO
representado se localiza, nesse instante, uma mensagem gréfica e oral (sonora) indicard o
acerto ao pronunciar o nome do osso representado. Caso ocorra erro na localiza¢do, uma
mensagem sonora e grafica indicard o erro.

Iniciada a montagem das pecas do esqueleto, o aluno-usudrio também tem contato
com informacgdes que sdo relacionadas a localizacdo dos 0ssos no corpo, 0os encaixes entre
eles, seu aspecto visual e seu nome.

Sobre a acdo interativa de um usudrio € a maneira com que ele se relaciona com as
imagens visuais, Catala Domenech afirma:

Tal maneira de se relacionar com as imagens é nova porque materializa os
dispositivos psicolégicos por meio dos quais os espectadores experimentam

22 Matiz € a cor pura sem adicdo de branco ou preto. Saturacio esta relacionado ao nivel de cinza
adicionado a matiz. Valor trata da relagdo claro e escuro entre cores distintas.
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as propostas visuais. Materializa-as primeiro visualizando e entdo dotando
essa visualidade de um potencial ativo. Isso faz com que o espectador nao
fique passivo diante da imagem, interiorizando-a para processd-la com sua
imaginagdo, mas - invertendo todo o procedimento - passe para a atividade,
canalizando os dispositivos de sua imaginag¢do por meio das possibilidades
que a propria imagem lhe oferece. Nas imagens interativas, [...] a imagem e
a imaginacdo conjugam em vez de permanecer separadas como até agora
[...]. (CATALA DOMENECH, 2011, p. 94).

O autor julga que as imagens interativas, quando efetivamente acionadas,
ressignificam as imagens visuais que sdo sua base e, portanto, se tornam uma ferramenta que
transforma o espectador em “usudrio-gestor”.

A respeito dessa interacdo entre usudrio-gestor e imagem interativa, Catala
Domenech sugere que, a exemplo de um videogame, “esses movimentos mentais se
transformam em agdes que se aplicam a tela e causam mudancas na imagem que, por sua vez,
geram outros estados mentais” (2011, p.94).

Assim, podemos concluir que o processo de montagem pode ser entendido como
uma narrativa interativa. Nao somente por conta das informagdes apresentadas no software,
mas também porque o aluno-usudrio estabelece conexdes com os seus conhecimentos
anteriores. Esse exercicio de relacionar informagdes torna o aluno-usudrio coautor da
narrativa e também responsdvel por seu sentido. Ao realizar essas etapas da montagem, o
usudrio ndo apenas estd compondo uma ilustracdo do esqueleto, mas atualizando-a com novas
informagdes e conceitos sobre a imagem que possui ou possuia sobre o esquelético humano e,

nesse sentido, sobre o sistema esquelético.

3.4. PRODUCAO DAS ILUSTRACOES E ANIMACOES CIENTIFICAS NO TAS E COM

As ilustragdes e animacdes do corpo humano desse software foram produzidas utilizando um
modelo de animaciio 3D. Esse modelo, produzido pela empresa Cgshape,® foi comprado
completo e preparado para animar. O modelo anatdmico, quando comprado, estava
visualmente pronto (modelado) e se apresentava funcional para o processo de animacdo (ou
com rigging), oferecendo a possibilidade de se visualizar e animar camadas referentes ao
sistema esquelético, muscular e uma camada de pele. Na Figura 11 € possivel visualizar essas

camadas. Para compor esta Figura as trés camadas foram exportadas do mesmo arquivo e

23 Os modelos podem ser comprados no site da empresa: http://www.cgshape.com/
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capturam o mesmo momento da  sequéncia de  animagdo  realizada.

FIGURA 11 — EXEMPLO DAS TRES CAMADAS POSSIVEIS DE SEREM SELECIONADAS NO
MESMO MODELO 3D

\‘
-

N

——
e |
=

i
FONTE: O autor (2015).

Por ter sido comprado pronto, tanto visualmente, quanto para o processo de
animac¢do, ndo foi possivel alterar demasiadamente sua aparéncia. Um modelo de corpo
masculino ndo era o pretendido inicialmente, no entanto, ndo foi possivel encontrar um
modelo de corpo feminino que estivesse funcional para o processo de animagdo. Ou entdo,
quando encontrado, o modelo possuia as camadas de esqueleto e musculatura idénticas as do
modelo masculino. O modelo feminino tinha como aparéncia feminina apenas a camada de
pele (a qual ndo € utilizada no software). Como as camadas do esqueleto e musculatura
aparentavam serem masculinas, optou-se por utilizar as filmagens de um bailarino — em vez
de uma bailarina — como referéncia de movimento.

A utilizacdo do recurso de software de animagdo 3D para criar as animagdes dos
videos dos OAs, TAS e COM, em vez de qualquer outra técnica de animagao possivel, deu-se
por razdes de praticidade técnica e relacio custo-beneficio.

No caso da animacgdo produzida por animagdo 3D digital, técnica utilizada nos dois
OAs, existe uma semelhanca visual entre o modelo 3D com os sistemas anatdmicos que se
pretendia representar. Isso porque esse modelo estd, no ambiente digital, sujeito a iluminacio

por fontes de luz variadas, possui uma tridimensionalidade virtual e apresenta ampla
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capacidade de adaptacdo a diferentes angulos e composicdes. O modelo 3D pode ser
posicionado em qualquer angulo: sua forma e caracteristicas permanecem intactas e sem
necessidade de remodelagem ou adaptacdo.

Outro aspecto € o processo de animacdo, que € facilitado no caso da animacio 3D.
Esse fator garante a possibilidade de rdpida alteracio de movimentos ja animados e
automatizacdo de algumas etapas do processo de animagdo, o que garante uma boa relagdo
custo-beneficio. Isso ocorre porque a animacdo 3D possibilita facilidades na criacdo e
alteracdo de movimentos, adaptacdo a diversos angulos e alteracdo de suas fontes de luz,
facilidades que diminuem o tempo de produgdo e pds-producdo quando comparadas a outras
técnicas, como o stop motion**e a animacdo tradicional 2D, op¢des consideradas no inicio da
producio.

Percebemos também que animar em software 3D foi uma escolha acertada para o tipo
de projeto em questdo quando apresentamos as primeiras cenas animadas desse boneco digital
a também pesquisadora conhecedora®® dos conceitos de anatomia que acompanhava a
producdo. Essa especialista fez uma série de observacgdes acerca das caracteristicas dos
movimentos criados. Essas observacdes sugeriram um encaminhamento da direcio de
animacdo em que a técnica em 3D acabou sendo a op¢do mais palpdvel. A mudanga de
direcionamento na criacdo dos movimentos da animacdo se deu por percebermos uma
mudanga de paradigma com relagdo a forma que esses movimentos deveriam apresentar.

Tradicionalmente, a animacdo de personagens na drea de Cinema de Animacdo
pressupde a criagdo de movimentos que evoquem uma personalidade para o personagem, ou
pelo menos que esses movimentos transmitam naturalidade. Os Principios de Animacgao
descritos por Johnston e Thomas (1997) indicam que animacdes de personagens com
personalidade s@o alcancadas quando a animador produz os movimentos com velocidades
inconstantes durante a a¢do, quando existe assimetria entre 0s movimentos entre as partes do
corpo, quando existem momentos de antecipacdo e acomodacdo da agdo, quando os
movimentos sdo realizados em arcos bem marcados etc.?®

Para as animacdes dos OAs, TAS e COM percebemos que os movimentos
considerados ideais pela pesquisadora especialista eram movimentos, na drea de Cinema de

Animacdo, considerados como execucdes mecanicas. Ou seja, ndo transmitem certa

24 Técnica de animacdo que consiste na utilizagdo de objetos diversos para a criagdo do movimento. Os objetos
sdo fotografados em posicdes diferentes, mas préximas umas das outras. Posteriormente essas fotografias sdo
expostas em alta velocidade em um filme (BARBOSA J UNIOR, 2011).

25 Trata-se de Siane Paula de Aratjo, doutoranda do PPG-Artes EBA/UFMG. A produgio dos objetos aqui
relatados também fard parte de sua pesquisa.

26 Nogoes baseadas nos Principios da Animagéo descritos por Johnston e Thomas (1997).



75

personalidade, sendo, portanto, realizados em sincronia, quando o modelo estd com as partes
do corpo alinhadas e o equilibrio € completo.

Percebemos que o movimento considerado interessante para o contexto em que 0s
OAs sdo produzidos ndao € o mesmo de um personagem caracteristico, mas um movimento
modelado e idealizado. Nesse ponto, compreendemos que, assim como oOcorre com a
ilustracdo cientifica, teriamos que moldar o processo de animag¢do ao paradigma da drea para
qual produziamos.

As ilustracdes dos software TAS e COM também foram produzidas a partir do
modelo anatomico 3D. A escolha de produzir essas ilustracdes (da tela inicial e da tela de
menu) por meio desse modelo 3D buscou evitar que a visualidade das ilustracdes fosse
destoante em relacdo a animacdo apresentada nos videos. Procurou-se, logo, garantir ao
usudrio a sensacdo de familiaridade entre as ilustracdes e os videos.

As ilustracdes utilizadas no software ndo necessitam transmitir muitas informacgdes
anatOmicas. Elas ndo sd3o utilizadas para destacar nenhuma informagdo anatdomica que
requeira detalhes, mas sdo usadas para constatar a presenga do corpo humano enquanto

unidade: no caso do TAS, o esqueleto; e no caso do COM, a musculatura.

3.5. ANALISE DAS IMAGENS VISUAIS DO TAS

Os requisitos dos Tipos de Articulagoes Sinoviais sdo resumidos nas especificacdes a seguir:
abordar o estudo de anatomia com énfase nas articulacdes sinoviais € no movimento,
fornecendo informacdes sobre a localizacdo das articulacdes e sua aparéncia; discriminar os
ossos envolvidos; utilizar andlogos relacionados as articulacdes e auxiliar o aluno-usudrio a
perceber a amplitude de movimento e as limitagdes de cada tipo.

Tendo essas especificagdes sido estabelecidas, a equipe de design, auxiliada por
especialistas nos conteidos os quais os OAs pretendiam trabalhar, criou uma narrativa para o
software através da sucessdo de informacgdes visuais, textuais e sonoras. Essa medida teve o
objetivo de tentar antever a experi€ncia do publico-alvo, buscando elaborar um material que
fornecesse possibilidades para o aluno-usudrio formar as conexdes pertinentes para 0 processo
de aprendizado requerido.

Ao iniciar o software Tipos de Articulacoes Sinoviais (TAS), uma tela inicial ird se

abrir, em tela cheia, no monitor. Na tela inicial (Figura 12) € possivel ver o titulo do software
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e uma ilustracdo naturalista de um esqueleto humano. Essa imagem apresenta um esqueleto

simulando uma pose dinamica, como se estivesse no meio de uma danca.

FIGURA 12 — CAPTURA DA TELA INICIAL DO OA TAS
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FONTE: O autor (2015).

Podemos “ler” a pose do esqueleto da ilustracio como parte de um movimento, ja
que o esqueleto representado estd em uma posicao instdvel. De acordo com as reflexdes de
Lakoff & Johnson (2002), podemos perceber essa instabilidade e atribuir-lhe uma ilustragdo
de acordo a forma com que nos relacionamos e interpretamos com o mundo, que, segundo 0s
autores, € eminentemente metafdrica.

A metdfora ndo € tratada aqui como um recurso linguistico, mas como a forma com
que conceituamos o mundo e o apreendemos. Segundo os autores, O nosso sistema
conceptual, ou seja, 0s termos nos quais pensamos e agimos, € metaférico por natureza, €
nossos conceitos estruturam o modo como percebemos e lidamos com os fatos do mundo.

Esse tipo de percep¢ao pode ser verificado, como realizado por Lakoff & Johnson no
livro Metdforas da vida cotidiana (2002). E quando observamos, por exemplo, frases que para
afirmarem sobre um estado de espirito se utilizam de orientagdes espaciais, como a sentenca
“estou para baixo hoje”, que indica que a pessoa estd triste.

A mensagem é compreendida porque a forma utilizada para expressar a tristeza é a

maneira como o corpo humano se comporta quando estd indisposto ou exausto, ou seja,
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encolhido, recolhido ou deitado. Além disso, “para baixo” também € a dire¢do, devido a
gravidade, dos corpos que perdem sua sustentacdo, como frutas que caem de uma 4rvore ou
corpos que morrem. Essa experiéncia com o mundo nos leva a compreender a direcdo “para
baixo” como algo ruim, relacionado a queda, a derrota, ao lugar em que ficam os caidos, os
feridos. Ou seja, um recurso apropriado para descrever um estado de tristeza.

Esse exemplo chama atencdo para o fato de que estamos acostumamos a construir
nossa relacdo com o mundo através de processos metaforicos relacionados a nossa percepg¢ao
e experiéncia com o corpo. Catala Domenech (2011) comenta sobre a abordagem de Lakoff &
Johnson em relacdo a metéfora:

Segundo essa abordagem, a metifora ndo estaria apenas ligada
intrinsecamente a nOssOs processos mentais, mas também aos corporais, uma
vez que ambos formariam uma unidade intima. Isso significaria que nossa
presenga no mundo, nosso envolvimento com o entorno, seriam baseados em
processos metaféricos de muitos tipos diferentes: até nossos gestos e acoes

seriam em grande medida metaféricos, por exemplo. (CATALA
DOMENECH, 2011, p. 214)

Baseados nessa teoria, podemos inferir que a ilustracdo do esqueleto da tela inicial
nos sugere movimento porque compreendemos informagdes visuais por Pprocessos
metaféricos. O movimento nos € sugerido na ilustracio porque, em algum nivel, somos
levados a perceber que o esqueleto representado estd submetido a lei da gravidade, assim
como nds mesmos. A pose do esqueleto na ilustracdo, que estd em formato de um S aberto,
inclinada da esquerda para direita e desprovida de um eixo de sustentacdo seguro entre 0s pés,
e a cabeca ndo sustentaria um corpo esttico dessa maneira sem que ele caisse no chio. A
partir dessa percepg¢do, aliada a nossa familiaridade com fotografias de atores em movimento,
podemos pressupor que essa pose € a captura de um “instante” de um movimento maior.

A pose sugere um momento de uma danca devido a sua expressdo corporal que em
nada indica que o esqueleto esteja caindo, outra op¢ao de entendimento possivel para a curva
corporal do esqueleto. A forma com que os bracos estdo arqueados ndo demonstra que
estejam procurando equilibrar o corpo, como acontece com pessoas que caem, mas que
buscam movimentos expressivos, o que pode caracterizar uma danca.

A mensagem da ilustracdo, de que o esqueleto estd dangcando, pode ser lida como tal
também por conta do angulo no qual estd enquadrada, de perfil e com a silhueta facilmente
legivel. A silhueta legivel, na qual o personagem e a a¢do sio facilmente percebidos em sua
plenitude, € um principio bdsico da animacdo chamado de encenagdo. Esse principio visa

apresentar a acao de forma que ela fique clara ao aluno-usudrio. Embora uma ilustracdo nao



78

seja uma animagao, o principio € vdlido, pois a ilustragdo pretende apresentar um movimento,
ainda que utilizando apenas uma pose.

Em termos de ensino/ aprendizagem de conceitos, essa ilustracdo, com uma funcio
comunicativa forte, pretende utilizar a imagem que o aluno-usudrio ja tem construida sobre o
esqueleto humano, e agregar a essa imagem a informacg@o de que esse esqueleto pode dancar,
sugerindo-o a identificar a ilustracdo do esqueleto como um ser humano, e como tal, capaz de
se locomover.

Sobre o ponto de vista das informagdes tratadas, a composicdo dessa tela inicial
possui como objetivo deixar claro que esse objeto de aprendizagem destina-se a alunos de
danca e ao estudo de um dos temas de anatomia. Outro objetivo, este relacionado a narrativa
proposta do software, € ser uma barreira ao inicio do video introdutério no qual t€ém-se uma
filmagem em que um bailarino realiza toda a coreografia dos movimentos que serdo
decompostos no OA.

Do mesmo modo como podemos entender que a ilustrag@o da tela inicial é o recurso
utilizado para deixar claro que esse software destina-se a usudrios da drea de danca, podemos
perceber que o titulo sugere algumas mensagens. Ele estd posicionado no canto superior
esquerdo da composi¢do e ndo apresenta dificuldades de leitura do nome do OA. O texto do
titulo “Tipos de Articulacdes Sinoviais”, j4 aponta que o assunto tratado na narrativa do
software € relacionado ao estudo de anatomia, assim como o tema da ilustracdo: o sistema
esquelético.

A fonte tipogréfica utilizada nesse titulo € a mesma do titulo do OA MOE.
Decidimos utilizar a mesma fonte para garantir uma no¢do de unidade entre os OAs
produzidos, o que € seguido pela composicdo e cores que prevalecem na tela inicial.

A composicdo e forma das letras do titulo também sugerem movimento, por conta da
leve inclinacdo com que esses elementos sdo posicionados na composicdo geral da tela inicial,
e também pela diferenca entre o tamanho das palavras e cores do texto e o desalinhamento
entre essas palavras. Essas caracteristicas indicam, por conta das massas de cor s6lida dentro
das letras, uma continuidade que aponta para uma direcdo que converge com a inclina¢do, o
que sugere ao aluno-usudrio que o titulo se movimenta, mesmo que esteja estatico.

Outro fator que fornece movimento ao titulo € a relacdo entre as cores de cada
palavra na frase do seu enunciado. Por serem cores com valores diferentes, com niveis de
saturacdo diversos, procuram atrair o olhar do aluno-usudrio em uma ordem que difere da
leitura textual convencional, que € de cima para baixo, da primeira a dltima palavra. Nesse

caso, busca-se conduzir o olhar do aluno-usudrio a ler primeiro a palavra “Articulacdes”,
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depois a palavra “Sinoviais” e entdo a revisar o titulo e ler “Tipos de Articula¢cdes Sinoviais”.
O olhar do aluno-usudrio € conduzido dessa forma devido o nivel de saturacio, que € maior na
palavra “articulagdes”, menor na palavra “sinoviais” e menor ainda na locugao “tipos de”.
Esses niveis de saturacdes criam a diferenca entre os valores das cores do titulo que,
em contraste com o fundo escuro, causam essa dindmica visual descrita. Essa relacdo
cromdtica € refor¢ada pelo tamanho das letras de cada frase, que deixa a sentenga “Tipos de”,
menor em propor¢ao as demais palavras, e portanto sem destaque no titulo.
O destaque aos dois elementos na tela inicial (titulo e ilustracdo) acontece gragas a
forma com que eles estdo dispostos. Esses elementos principais sdo posicionados de maneira a
se concentrarem nas extremidades superiores da tela, tocando em trés pontos focais diferentes

estabelecidos segundo a regra dos tercos, como pode ser verificado na figura seguinte:
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FIGURA 13 — REGRA DOS TERCOS APLICADA A COMPOSICAO DA TELA INICIAL DO
OBJETO DE APRENDIZAGEM TAS

FONTE: O Autor (2015).

A ilustragdo do esqueleto que parece, a exemplo de uma fotografia, ter
congelado o personagem durante um movimento de dancga, utiliza-se de dois pontos focais da
regra dos ter¢os, com o objetivo de também criar uma tensdo no observador da composi¢ao.
Essa tens@o pode ser explicada devido a sensacdo de que o esqueleto estd se movimentando
para fora dos pontos focais e a maior parte de seu corpo jé se distancia deles. Assim, as partes
que ainda tocam os pontos focais levam o aluno-usudrio a perceber o restante da ilustracdo
como instdvel e dindmica.

Pode-se destacar também a estabilidade na relacdo entre a figura (motivos principais)
e o fundo (motivos secunddrios) como mais um fator que auxilia no processo de realce. Os
elementos visuais, titulo e ilustracdo sdo, portanto, focados e percebidos como figura,
enquanto o restante dos elementos visuais na composicio sao percebidos como fundo.

Essa dindmica possibilita que o titulo e a ilustracdo sejam as tnicas informacgdes que
disputam a atencdo do aluno-usudrio, possuindo cada elemento uma informacdo diferente e
apresentada de maneira distinta. A primeira utiliza-se de recursos de representacao naturalista
pictorico e a segunda de recursos textuais e graficos.

A relacdo cromdtica da composi¢ao também evidencia os elementos principais. As
cores da ilustracdo do esqueleto estabelecem um contraste com as cores do fundo, com as

quais sdo complementares, ou seja, cores que estdo em lados opostos do circulo cromético,
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enquanto as maiores massas de cores do titulo sdo andlogas as cores da ilustracio, ou seja, sao
adjacentes no circulo cromético as cores da ilustracdo. As demais cores do titulo sdo andlogas
as cores do fundo. Essas relacdes cromdticas possibilitam que a ilustracdo do esqueleto se
destaque na composi¢do, por conta do contraste harmonico entre suas cores e as do fundo,
pois sdo complementares.

Enquanto as cores do titulo destacam com relacdo ao fundo por serem cores com
valores diferentes, jd que o titulo possui elementos cromdticos que dialogam e estabelecem
uma relagdo estdvel tanto com a ilustracdo quanto com o fundo.

As diferentes formas de tratamento das cores entre titulo e ilustracdo garantem o
contraste desses elementos com o fundo e uma convivéncia entre eles na composi¢io. Essa
convivéncia acontece, pois os elementos ndo disputaram pela atencdo do aluno-usudrio na
mesma medida — na figura eles estdo compostos, em suas maiores massas de cores, por cores
andlogas entre si.

Buscamos ilustrar na figura a seguir essas relacdes crométicas entre os elementos da
composicdo evidenciada pelo posicionamento aproximado das cores no circulo cromdtico.

Esses dados cromdticos foram coletados no software Adobe Photoshop.
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FIGURA 14 - RELACAO CROMATICA DA TELA TITULO DO OA TAS

Relagao cromatica entre os elementos da tela inicial do TAS

cores predominantes no titulo localizagdo aproximada das cores
£, no circulo cromatico
& O

1 2 3 4

cores predominantes no fundo

5 6 7

cores predominantes na ilustracao

8 9 10

cores analogas entre ilustragao e titulo: 2, 3, 8, 9, 10.
cores analogas entre titulo e fundo: 4, 5,6, 7, 1.
cores complementares entre ilustragéo e fundo: 5, 4, 6 - 8, 9, 10.

FONTE: O Autor (2015).

Os elementos do fundo, formas circulares de tamanhos variados e semitransparentes,
foram introduzidos com o intuito de sugerir leveza, como particulas soltas no ar. Essas formas
circulares, por conta de seu formato, também sugerem movimento, um tema importante na
drea da danca e caracterizador desse OA. Tal escolha se justifica por conta de nosso sistema
conceptual atribuir as formas visuais caracteristicas andlogas ao que experimentamos no

mundo.
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O nosso sistema conceptual fazer isso nos ajuda a explicar, por exemplo, porque um
quadrado nos sugere algo mecanico e estdtico, enquanto um circulo ou elipse sugerem
organicidade e dinamismo. Essas caracteristicas sdo percebidas mediante nosso
relacionamento com o mundo.

As cores do fundo também direcionam o olhar do aluno-usudrio para os elementos
principais, pois suas cores convergem em dégradé’’ para o centro da composicdo, sendo
posicionadas as cores mais escuras nas laterais e as cores mais claras no centro. Os
movimentos que apontamos anteriormente para os elementos principais, tanto do titulo,
quanto do esqueleto, t€ém o centro como referéncia, sendo que no primeiro 0 movimento
aparenta se direcionar da lateral esquerda para a parte superior do centro e, no segundo, o
movimento aparenta sair do centro e ir para a lateral direita.

Em termos de usabilidade, s6 existem trés opc¢des disponiveis para o aluno-usudrio
nesse momento da narrativa do software: fechar, ligar ou desligar a musica e clicar na tela. A
aparéncia do cursor do mouse nesta tela inicial indica que € possivel clicar em qualquer ponto
da tela. O significado dessa mudanca visual do cursor é algo que geralmente os usudrios de
computadores estao condicionados a perceber.

Nesse ponto da narrativa do programa, clicar na tela € tanto um desafio quanto uma
imposi¢do. O desafio acontece quando o aluno-usudrio nunca utilizou o software e ndo sabe o
que vird em seguida, e a imposi¢do ocorre porque as duas outras opcdes (fechar e
ligar/desligar a musica) ndo desenvolvem a narrativa do software, pois permanecem estéticas
no estado atual (tela inicial) ou o software é fechado.

Nesse caso, pensando sobre os principios de usabilidade, a simplicidade do sistema ¢
maior do que sua autonomia. A limitacdo da autonomia, ou seja, a restricdo da liberdade de
escolha e controle do aluno-usudrio, € utilizada para que a experiéncia do usudrio iniciante
seja facilitada, apresentando somente as opcdes e elementos necessdrios e relevantes para o
contexto.

Hipoteticamente, poderiam ser implementadas outras op¢des nessa interface da tela
inicial, como aumentar e diminuir o volume do 4dudio, minimizar e manipular a janela ou até
apresentar um menu textual de op¢des de escolha por nome do tipo de articulag@o sinovial. No
entanto, foi estabelecido que, para a narrativa do OA, considerando a vivéncia de seu publico-
alvo, assistir a filmagem do bailarino realizando a coreografia apos a tela inicial seria mais

efetivo para construir os conceitos requeridos para o software.

¥ Dégradé é uma variagdo gradativa de tons crométicos ou de iluminagio de uma cor. (PETER, 2014)
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As opcoes da tela inicial do TAS podem ser entendidas como um desenvolvimento
do que foi feito na tela inicial do MOE. Este, por ndo considerar tais aspectos, apresenta
algumas opg¢des que consideramos redundantes e desnecessdrias, como o icone de iniciar e o
software ser executado em modo de janela em vez de abrir em tela cheia. O software ser
executado em formato de janela oferece diversas opgdes extras no topo da janela, no entanto,
essas opgoes sao desnecessdrias para os alunos-usudrios utilizarem o OA.

Para cumprir os requisitos do OA, a narrativa do software precisava apresentar o
corpo humano enquanto unidade, que possui partes com capacidades e limitacdes de
mobilidade diferentes entre si. Essas capacidades e limitagcOes sdo atribuidas, em parte, aos
tipos diferentes de articulacdes sinoviais. Os elementos visuais sdo articulados na narrativa a
fim de estabelecer uma narrativa com a qual o usudrio interage, uma narrativa que durante a
execucdo do OA pode ser interativa.

Do ponto de vista da narrativa, a tela inicial apresenta ao usudrio informacgdes
necessdrias para que ele perceba qual assunto serd tratado no software. J4& no momento
seguinte, apds o usudrio clicar na tela, ele € apresentado a uma filmagem de um bailarino
realizando uma sequéncia de movimentos. Essa sequéncia apresenta um corpo humano
andlogo ao do aluno-usudrio, realizando uma série de movimentos em sequéncia que formam
uma coreografia. Desse modo, através da filmagem, o corpo € apresentado como um todo,
mas que realiza movimentos setorizados.

A coreografia da filmagem foi composta pela professora da disciplina APM onde
estdo presentes varios movimentos que tanto podem ser utilizados para mostrar os limites das
articulacdes e para apresentar a dindmica da coordenagdo motora muscular. Esses
movimentos foram trabalhados no software fora da sequéncia, trabalhando cada movimento
de maneira isolada.

E interessante perceber a concepcio do corpo presente na disciplina APM, pois esses
movimentos poderiam ser apresentados pela professora da disciplina a equipe de producgdo
das mais diversas formas possiveis, como em movimentos individuais, em grupos
relacionando as partes do corpo ou organizados em membros superiores e inferiores. No
entanto, esses movimentos foram apresentados no formato de uma coreografia que apresenta
os movimentos de maneira que possam ser identificados, mas claramente estabelecendo
também a no¢do de unidade corporal e composicdo artistica.

Ao final da coreografia, a imagem filmada d4 lugar a uma ilustracdo de sistema
esquelético humano, na mesma posicdo corporal e no lugar que o bailarino terminou a

composicao da filmagem. Essa transicdo entre filmagem e ilustracdo sugere, por analogia e
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continuidade da cena, ser este o esqueleto do bailarino, no lugar de um esqueleto com
propor¢des diferentes, o que € o caso. No corpo do esqueleto da ilustracdo surgem em alguns
pontos especificos de sua anatomia alguns circulos semitransparentes. Chamaremos esse

estado do software de tela de menu (Figura 15).

FIGURA 15 - CAPTURA DA TELA DE MENU DO OA TAS

FONTE: O Autor (2015).

Os circulos foram criados para selecionar as articulacdes que serdo trabalhadas no
software. Visualmente os circulos estabelecem uma rima visual com os circulos do fundo, no
entanto esses circulos de selecdo apresentam-se como parte da figura, possuindo o foco visual
do usudrio junto com a ilustragcdo do sistema esquelético ao centro.

Em termos composicionais, o foco na ilustra¢do e circulos de selecdo nessa tela de
menu € criado pela centralizacdo desses elementos na composicao e pela estabilidade entre a
relacdo figura e o fundo. Essa estabilidade € devido a auséncia de confusdo visual entre o que
sd0 os temas principais e o que sdo os secunddrios.

O simbolo da EBA/UFMG, aos pés da ilustracdo, é um hyperlink para a tela que
contém os créditos de producao do software. Essa solucao para a apresentacao dos créditos foi
padronizada em todos os OA produzidos para a disciplina APM.

Do ponto de vista da usabilidade, o usudrio possui um nimero restrito de opcoes de

acOes possiveis na tela menu: fechar, ligar/desligar a musica e escolher alguns dos circulos na
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ilustragdo. Caso o usudrio passe o cursor por cima de um dos circulos de op¢do, o icone do
cursor altera-se indicando ser possivel selecionar. Simultaneamente a essa reacao do cursor,
ird aparecer na tela um nome referente ao tipo de articulacdo sinovial e um frame prévio do

video em seguida (Figura 16).

FIGURA 16 —- CAPTURA DA DELA DO MENU DO OA TAS COM FRAME PREVIO

Dobradica
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&

FONTE: O Autor (2015).

Esse frame aparecerd nas laterais da drea central da composicdo, seja a esquerda ou a
direita, dependendo do lado que esteja o circulo de opcdo. Essas informagdes, sobre o tipo de
articulacdo sinovial e sua aparéncia, tratam da articulacdo que o cursor estd percorrendo,
representada espacialmente pela ilustracdo do corpo do esqueleto e destacada pelo circulo de
selecdo.

Para a narrativa, a tela de menu aponta, através de opcdes geograficamente
identificdveis, alguns exemplos de articulacdes sinoviais espalhados pelo corpo, ou seja,
aponta que dentro da unidade do corpo existem diferentes tipos de articulacdes sinoviais, e a
localizacdo de alguns exemplos, oferecendo ao aluno-usudrio possibilidades de visualizar
essas articulacdes quando estdo atuando, permitindo perceber suas caracteristicas visuais e
motoras.

As restricdes ao usudrio no que tange as agdes executdveis foram feitas para

direcioné-lo a escolher uma das opc¢des do menu. Apds o usudrio clicar em uma das opgdes,
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que sdo hyperlinks, o software vai para um outro estado da narrativa interativa, que

chamaremos de tela do player (Figural7).

FIGURA 17- CAPTURA DA TELA DE PLAYER DO OA TAS

FONTE: O Autor (2015).

A tela do player possui um fundo semelhante aos demais estados do software, com
cores azuis compostas por circulos semitransparentes de tamanhos variados. As figuras da
composicao sdo o player de video, que ocupa a maior parte da composicao. No canto superior
esquerdo, tem-se uma seta apontando para a esquerda, que é um botdo convencional de voltar.
No canto superior direito, pode-se ver os botdes convencionais de fechar o programa (X) e
ligar e desligar a musica (icone de auto-falante).

Os elementos e funcionamento da tela do player foram projetados sob os principios de
usabilidade, de simplicidade e consisténcia, a fim de garantir que o maior nimero de usudrios
pudesse compreender e utilizar o OA sem dificuldades, independente dos niveis de
experiéncia, alfabetizacio e concentracao.

A escolha de simbolos para os icones em detrimento de textos se deu em fungdo da
consisténcia e simplicidade do programa. Do ponto de vista da consisténcia, porque faz uso de

simbolos amplamente utilizados para realizacdo dessas funcdes em outros programas; da
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simplicidade, pois com a reducdo da carga textual da interface o usudrio pode se concentrar
nas informagdes que interessam para o contexto, ou seja, o video e seu titulo.

O design da interface dessa tela de player foi construido para apresentar o video, sem
que o usudrio perdesse a nocdo de estar no ambiente do software, ou seja, pudesse visualizar o
video sem que isso prejudicasse as possibilidades de retornar o video na linha do tempo, sair
ou retornar ao menu.

As musicas que tocam no fundo de cada tipo de articulacdo sdo desvinculadas dos
videos, isso que dizer que se o usudrio parar, retornar ou avancar o video na linha do tempo
do video, essas a¢des ndo afetam o andamento da musica. E apresentada uma mdsica diferente
e especifica a cada tipo de Articulagdao Sinovial. Esse funcionamento da musica foi decidido
por considerarmos que o acompanhamento musical era necessdrio ao software, dada a relagdo
entre musica e danca. No entanto, como a musica ndo agrega informacdes sobre o conteido
do OA ao software, o aluno-usudrio tem a liberdade de ligar e desligar a musica, em um icone
de ligar/desligar a musica no canto superior direito.

A escolha de uma musica especifica por tipo de articulagdo sinovial foi pensada para
auxiliar no reconhecimento dessas articulacdes, e a desvinculacdo entre video e som foi
realizada porque o dudio ndo influencia ou contribui para a transmissdo de informacdes dos
videos e também porque, caso fossem vinculados, as ac¢Oes relacionadas ao video (de parar,
voltar, avangar na linha do tempo) poderiam tornar a experiéncia sonora desconfortdvel, o que
poderia interferir na fruicao do software pelo aluno-usudrio e sua disposi¢do em reutiliz4-lo.

A tela do player precisava garantir que o usudrio tivesse acesso imediato ao titulo do
video quando quisesse, pois além de informar o tipo de articulagdo sinovial do video, ainda
fornece informagdes sobre sua localiza¢dao no corpo humano, essencial no estudo de anatomia.
Para tanto, a solu¢do escolhida foi exibir o video em uma tela contendo o player como janela,
ao invés de exibir o video em tela cheia, por exemplo.

Exibir o video em uma tela contendo o player garante que o titulo do video sempre
esteja visivel e passivel de consulta sem esforco e investimento de tempo, além de deixar
visiveis as demais acdes possiveis, como fechar o programa, ligar/desligar a misica e voltar
ao menu inicial. A¢des podem ser realizadas sem ser necessdrio interferir na exibi¢do do
video.

Outro fator € relacionado ao tamanho em megabytes do OA, pois reduzir as
dimensdes dos videos também diminui na qualidade de imagem dos videos. Uma vez que o
video € exibido em um player de video, ocupando uma fragdo de espaco da composi¢cdo da

tela, ele ndo necessita ter uma qualidade de imagem alta, e como a qualidade de imagem de
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um video € proporcional ao seu tamanho em megabytes, optou-se por diminuir a qualidade da
imagem dos videos para diminuir no tamanho em megabytes do OA. Tal op¢do ndo afeta a
visualizacdo e a potencial transmissao de informagdes do video.

Garantir que o programa fosse pequeno em termos de megabytes era um desejo dos
realizadores para que o programa pudesse ser baixado pela internet®® ou transportado sem
dificuldades por dispositivos moveis de dados.

Sob o ponto de vista narrativo a tela do player apresenta o video, que tem inicio
automdtico. A narrativa dos videos possui uma ordem de apresentacdo das informacdes
padronizada, que chamaremos de sequéncias, para fins de organizagdo do texto. Em um
primeiro momento € exibida uma filmagem do bailarino realizando um movimento, a
sequéncia filmada.

Nessa sequéncia o bailarino realiza um movimento com alguma parte do corpo. O
enquadramento dessa filmagem se dd de maneira a recortar a drea que realiza os movimentos
com relacdo ao restante do corpo, considerando a amplitude do movimento e a localizacdo da
articulacdo sinovial que o video pretende destacar. O bailarino realiza 0 movimento em um
fundo branco e tanto as cores do bailarino quanto a brancura do fundo foram destacadas em
tratamento de pos-produgdo. O fundo branco foi escolhido para garantir que a atencdo do
aluno-usudrio esteja voltada para o bailarino, por conta do alto contraste entre as suas cores €
o branco do fundo (vide Figura 17).

Essa primeira sequéncia (filmagem) cumpre o papel de apresentar 0 movimento ao
aluno-usudrio, tendo uma fun¢do primdria informativa que constata e afirma a presenca do
corpo em movimento, corpo esse andlogo ao do aluno-usudrio.

No final do movimento da sequéncia filmada, o video exibe uma transicdo filmica
entre a imagem visual do bailarino da filmagem e uma ilustracio estdtica do modelo 3D
esquelético (Figura 18). A ilustrac@o estd enquadrada na composi¢do da mesma maneira € no
mesmo angulo que estava o bailarino, para tentar induzir o aluno-usudrio de que a ilustragdo
se trata do esqueleto do bailarino. Essa transi¢do faz uso dos conhecimentos que o aluno-
usudrio possui acerca da anatomia humana para induzi-lo a reconhecer, em certo nivel, aquela
ilustracio de esqueleto como sendo parte da anatomia do bailarino. Dessa forma,
reconhecemos uma relacdo andloga entre essas duas representagoes.

Na figura a seguir temos um exemplo de capturas de tela de transicdo filmica entre

imagem filmada e ilustracdo do modelo 3D. O primeiro quadro de cima para baixo diz

28 Principalmente pela plataforma moodle, que a UFMG utiliza para gestdo do ensino e aprendizagem, no qual €
possivel a comunicagdo entre professores e alunos.
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respeito a0 momento final da filmagem, o quadro do meio € o momento da transi¢do filmica e

o dltimo quadro trata-se da ilustragdo do esqueleto 3D.

FIGURA 18 - TRANSICAO FILMICA ENTRE IMAGEM FILMADA E MODELO 3D

FONTE: O Autor (2015).

A relag@o andloga percebida anteriormente diz respeito a forma com que encaramos
cada uma das representagdes. Segundo a Metodologia de Ensino com Analogias de Nagem &
Carvalhaes (2003), podemos identificar que os “veiculos” dessa analogia sdo tanto a filmagem
do bailarino quanto a ilustracdo do esqueleto.

A filmagem do bailarino é um “veiculo” da analogia, porque se apresenta para o

aluno-usudrio enquanto ‘“conteddo familiar”. Essa familiaridade acontece em razdo do
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reconhecimento imediato do aluno-usudrio de que estd assistindo uma pessoa realizando os
movimentos. Julgamos que o aluno-usudrio ja utilizou ou entende como se utiliza uma camera
filmadora e compreende, pela aparéncia da imagem filmada, que aqueles movimentos foram
realizados por um bailarino e capturado por um aparato mecanico. Enquanto isso, a ilustraciao
(outro “veiculo” da analogia) é percebida como tal por ser identificada, devido ao
conhecimento prévio do aluno-usudrio, como sendo a representacdo de partes do esqueleto
humano.

A transicdo filmica entre as duas imagens visuais aguca as relacdes de semelhanca
entre elas. Essa semelhanga € a analogia da sequéncia que, por sua vez, nos conduz ao “alvo’:
entender as duas imagens visuais como partes do mesmo corpo — um conceito importante para
que os alunos consigam fazer as conexdes necessdrias para compreender as sequéncias
seguintes.

A partir deste ponto inicia-se a sequéncia que chamaremos de informativa. Nessa
sequéncia, apesar do enquadramento do modelo de esqueleto humano realizar-se na mesma
posi¢do corporal e angulo do bailarino filmado, a imagem visual do esqueleto € contrastada
com um fundo semelhante aos demais fundos do software, com tonalidades azuis escuras e
verdes, com circulos semitransparentes de tamanhos variados. O fundo € enquadrado de
maneiras diferentes em cada uma das opdes de videos do software. Esse enquadramento
depende do posicionamento da articulacdo que se pretende retratar, sempre direcionando a
dindmica do dégradé e das particulas verdes do fundo para destacar a drea da articulacio.

Iniciada a sequéncia informativa, com o esqueleto 3D estético, surge em algum dos
cantos inferiores da composicdo, dependendo da posi¢do do esqueleto 3D, o texto “ossos
envolvidos”. Logo apés o aparecimento dessa inscri¢ao, um circulo azul claro envolve a drea
da articulagdo sinovial que serd enfocada no video. Em seguida, alguns ossos sdo destacados
com cores primdrias, o verde, o vermelho e algumas vezes o azul. Esse destaque ¢é
acompanhado simultaneamente pelo nome do osso destacado no momento.

Os objetivos dessa sequéncia sdo: apresentar o modelo de esqueleto humano 3D
como andlogo ao corpo do bailarino, depois apontar qual € o local da articulacio sinovial que
se pretende destacar no video e também informar quais sdo os ossos envolvidos com o
movimento e consequentemente com a articulacao sinovial.

O destaque realizado pelo circulo azul e pela colorizacao dos ossos direciona o olhar
do aluno-usudrio para a drea em que o movimento serd realizado, além de informar quais os

0ss0s estdo envolvidos.
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Logo ap6s o final da sequéncia informativa, na maioria dos videos, outra sequéncia
tem inicio, na qual o modelo do esqueleto 3D realiza, através da imagem animada, um
movimento aproximado ao apresentado pelo bailarino filmado na sequéncia filmada.

Essa sequéncia, que chamaremos de sequéncia animada 1 (vide Figura 19), possui
como um objetivo narrativo relembrar o aluno-usudrio qual foi o movimento realizado pelo
bailarino na filmagem. Outro objetivo € fazer com que o aluno-usudrio possa visualizar o
esqueleto se movendo, de forma que esta imagem animada possa agregar a imagem que O
usudrio possui do esqueleto, a0 mesmo tempo em que esta sequéncia prepara o aluno-usudrio
para a informacdo principal do OA, que € a forma, capacidade e limitacOes motoras que a
articulacdo sinovial possui. Informacdo que serd evidenciada nas sequéncias seguintes.

Na sequéncia seguinte, que chamaremos de sequéncia animada 2 (vide Figura 19), a
a imagem animada do esqueleto € reapresentada, no entanto acrescenta-se a imagem animada
de um modelo andlogo a articulacdo que o video estd titulado. Esse modelo é andlogo por
conta de sua forma, que imita as capacidades e limitagdes motoras da articulagdo.

O modelo andlogo a articulacdo, que também € um modelo de animagdo 3D, estd
sobreposto ao local onde se posicionaria a articulacdo sinovial que o video faz referéncia.
Esse modelo articular, através de imagem animada, realiza simultaneamente com o esqueleto
3D os movimentos da sequéncia.

Através da sobreposi¢do dos dois modelos (o esqueleto 3D e o modelo andlogo a
articulacdo), o aluno-usudrio € levado a perceber a semelhanga com que os modelos realizam
os movimentos, evidenciando a forma e as limitacdes motoras dos dois. Sob o ponto de vista
da Metodologia de Ensino com Analogias de Nagem & Carvalhaes (2003), podemos perceber
que os dois modelos de animacdo sdo “veiculos” que nos expdem. Através de suas
semelhangas sobrepostas de forma e mobilidade (relagdes andlogas), o “alvo”, que € a
percepg¢do de como se caracteriza a articulagdo sinovial que o video faz referéncia.

Na sequéncia seguinte, que chamaremos de sequéncia animada 3, os modelos do
esqueleto 3D e do andlogo do tipo de articulagcdo distanciam-se na composi¢ao do video, indo
cada um para uma extremidade da composicdo, e, separados, realizam simultaneamente o
mesmo movimento das sequéncias anteriores. Ao longo da execu¢do do movimento, um texto
surge abaixo do modelo do tipo de articulagcdo, nesse texto estd escrito o nome da articulacao
sinovial. Essa sequéncia reforca e reafirma as relagdes propostas na sequéncia animada 2.

No final da sequéncia animada 3 o video termina. Nesse ponto da narrativa do

software, restam ao aluno-usudrio algumas opcdes de acdes: rever o video integralmente ou
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parcialmente, utilizando a linha do tempo como guia, fechar o programa, ligar/desligar o som

e voltar a tela de menu. A figura a seguir busca ilustrar esses momentos.

FIGURA 19 — CAPTURA DA TELA DE UM DOS VIDEOS DO SOFTWARE TAS
(CADA QUADRO REPRESENTA UMA SEQUENCIA DO VIDEO)

forma dobradiga

Sequéncia animada 2 Sequéncia animada 3

FONTE: O Autor (2015).

3.3. ANALISE DAS IMAGENS VISUAIS DO COM

O OA Coordenacdo Motora (COM) foi produzido simultaneamente ao TAS e tem
com ele muitos aspectos em comum em relacdo a sua visualidade, design e funcionalidade.
Esse software tem como maior diferencial a sua tela de player que funciona com quatro
videos exibidos simultaneamente, sendo um player principal a esquerda e trés players
miniaturas a direita.

Em razio das semelhancas entre os OAs TAS e COM, tanto em termos de design
quanto de usabilidade, preferimos ndo abordar todas as questdes conceituais presentes no
COM nessa andlise. Julgamos que seria demasiadamente repetitivo, pois muitas delas foram
abordadas na andlise anterior. Portanto, nesta parte do trabalho, concentraremos apenas nos

aspetos visuais presentes no OA COM, a comecar pelos requisitos®® do software. Nos

2 Sobre o conceito de requisito abordado neste trabalho, ver o inicio deste capitulo.
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momentos em que foram necessdrios abordar aspectos semelhantes aos jd tratados no TAS,
seguimos um caminho de andlise que compara os dois OAs.

Os requisitos do objeto foram resumidos nas especificacdes a seguir: abordar o
estudo da anatomia humana, com énfase na coordenacdo motora, em especial com relacdo a
dindmica de contracdo-alongamento muscular que ocorre para e durante a realizacdo de um
movimento. Dessa forma, o objetivo era fornecer informacdes que auxiliassem o aluno-
usudrio a perceber alternagdes dinamicas de oposi¢do, ou acdo antagdnica muscular, entre
dois grupos de musculos: os que contraem e os que se alongam, focando para o movimento de
flexdo-extensdo de algumas partes do corpo.

Ao iniciar o software COM, uma tela inicial se abrird em tela cheia no monitor.
Nessa tela inicial (Figura 20) € possivel ver o titulo do software e uma ilustracdo naturalista
do sistema muscular (por cima do esquelético) do corpo humano, que chamaremos de modelo
muscular.Essa imagem visual da tela apresenta tal modelo muscular simulando uma pose
dindmica, como se estivesse no meio de uma danca ou de uma pratica corporal (exercicio),

como ilustra a imagem a seguir:

FIGURA 20 - CAPTURA DA TELA INICIAL DO OA COM

FONTE: O Autor (2015).

Julgamos que o aluno-usudrio j4 possui uma familiaridade com o aspecto desse

modelo muscular do corpo humano por conta de seu contato anterior com ilustragdes
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parecidas, seja em livros diddticos ou modelos escultéricos presentes, por exemplo, na
disciplina APM.

Podemos “ler” a pose do modelo muscular na ilustracdo com sendo uma pose
dinamica, essa percepcdo se dd pela posicdo dos membros do corpo, que associamos a um
momento enérgico que estd presente no meio de uma acgdo, o que € reforcado pelos “rastros de
movimento” proximos ao corpo do modelo representado.

O movimento nessa ilustracdo nos € sugerido, assim como na ilustracdo da tela
inicial do TAS porque, segundo nossa percepcdo, esse modelo muscular estd sujeito a lei da
gravidade e ndo estd em estado de repouso. Nessa pose, o modelo muscular aparenta
equilibrio, com o corpo em um eixo seguro, com um dos pés bem estabelecidos no “chdo” e
os bracos arqueados balanceando o corpo. No entanto, aparenta ser um equilibrio que exige
forca, destreza fisica e treino.

Esse tipo de pose da ilustracdo costuma ser executada por bailarinos(as) e artistas
marciais. Mas, por conta do posicionamento pléstico dos bragos e das maos, que sugere mais
graciosidade do que agressividade, podemos intuir que essa ilustragdo representa um bailarino
ao invés de um artista marcial.

Outro fator que auxilia a compreensdao da pose como danca € o angulo que estd
enquadrada, assim como a ilustracdo do TAS, ela encontra-se de perfil e com a silhueta bem
marcada.

Podemos perceber que a ilustracdo da tela inicial do COM ¢€ projetada para que fique
claro que esse software destina-se a usudrios de drea de danca. O titulo presente na tela inicial,
no entanto, sugere outras informacgdes, pois utiliza as palavras “coordenacdao motora” e
“contracdo-alongamento muscular”, aludindo ao estudo de anatomia. Notamos, dessa forma,
que as informagdes presentes na tela inicial desse OA sugere que o software possui relacao
com estudo de anatomia e com a drea da danca.

Em relacdo a fonte tipografica do titulo, permanece a mesma que foi utilizada nos
outros dois OAs produzidos e descritos anteriormente neste trabalho. A diferenca entre a
utilizacdo delas nos softwares se d4 pela forma em que foram posicionadas, pela inclina¢dao
das palavras e frases nas composigoes.

Nesse sentido, ao compararmos os titulos das telas iniciais dos trés softwares,
percebemos que o titulo do MOE encontra-se estdtico, sem inclinacdes ou sugestdes de
movimento, enquanto os titulos do TAS e do COM encontram-se com suas letras em itdlico e
suas palavras inclinadas na composi¢do. Essas inclinacdes nos titulos foram feitas para

dialogar com a sensacdo de movimento das ilustracdes, € também para sugerir movimento
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nesses titulos. Esses movimentos antecipam um elemento inerente aos OAs (TAS e COM),
que € a presenca do movimento como principal veiculo de informacdes. Em contra partida, no
caso do MOE o principal elemento do jogo € a interacdo do aluno-usudrio para montar as
pecas e construir a figura do esqueleto, por isso o titulo € estético, sélido e seu texto tem um
tom imperativo: Monte o Esqueleto.

A tela inicial do COM se difere da mesma tela do TAS na disposi¢ao dos elementos
da composicdo e em sua relacdo cromdtica. Do ponto de vista da disposi¢do dos elementos na
composicdo, a tela inicial do COM apresenta a ilustracdo do modelo muscular a esquerda e o
titulo no canto superior direito, o inverso do apresentado no TAS.

Essa relacdo inversa entre as telas iniciais dos dois OAs se deu inicialmente para
diferencid-las e a0 mesmo tempo para causar uma sensacdo de semelhanca entre as duas.
Posteriormente percebemos que a func¢do executada pelas ilustracdes nas duas telas iniciais se
dava de maneira diferente em cada uma delas.

A 1ilustragdo do esqueleto da tela inicial do TAS se articula (através de uma pose
descontraida do esqueleto representado) para sugerir que o OA se refere a drea da danca. Por
outro lado, a pose da ilustracio do modelo muscular na tela inicial do COM sugere uma
relacdo direta entre a pose representada com o conteido do OA, que trata da dinidmica
muscular. No TAS a ilustracdo se comporta como algo que estabelece relacao de identificagao
com o publico-alvo, enquanto no COM a ilustracio, além de fazer isso, antecipa o conteido
tratado.

No caso de pensarmos sobre a tendéncia de uma leitura ocidental, da esquerda para a
direita de cima para baixo, a disposi¢ao dos elementos na tela inicial do TAS se faz coerente,
pois o titulo possui uma informacdo mais importante para que o aluno-usudrio compreenda o
conteido do OA do que a ilustracdo, por isso ele € posicionado a esquerda e “lido” primeiro.
No COM, a relacdo € inversa, a ilustracdo fornece informacdes mais relevantes para o que o
aluno-usudrio compreenda o conteido do OA do que o titulo, que € um texto longo (pois tem
subtitulo) e mais enigmético sobre o assunto abordado no software, em comparagdo ao titulo
do TAS.

O destaque da composi¢do geral da tela inicial aos elementos da figura (ilustracio e
titulo) no OA COM acontece ndo apenas pelas suas posicoes, mas também com relagdo aos
pontos focais estabelecidos segundo a regra dos tercos.

Podemos ver, na Figura 21, que a perna direta do modelo muscular da ilustracdo esta

proxima ao ponto focal do lado superior esquerdo.
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FIGURA 21 - REGRA DOS TERCOS APLICADA NA COMPOSICAO DA TELA INICIAL DO
AO COM

FONTE: O Autor (2015).

Como j4 mencionado, a pose da ilustracio nos permite pensar que o modelo
muscular estd no meio de uma ag¢do, como se fosse fotografado nessa pose. Ao considerarmos
essa relacdo, de que temos a impressdo de que o modelo estd se movimentando, podemos
inferir que a perna direita do modelo ndo estd apenas préxima ao ponto focal superior
esquerdo, mas também se aproximando dele, assim como o rastro e 0 movimento dessa perna
nos apontam que a acdo que ela executa partiu de outro ponto focal, o inferior esquerdo. Isso
acentua o destaque que essa perna possui na composi¢do, pois na forma com que estd
posicionada, utiliza-se de dois pontos focais para direcionar nosso olhar e narrar a histéria
desse movimento.

A perna direita do modelo muscular da ilustracdo também acaba por apontar para o
titulo do OA que estd em outro ponto focal, o superior direito. Além disso, as combinagdes
cromdticas e a relacdo estdvel entre figura e fundo podem contribuir para que os elementos da
composi¢ao consigam se comunicar sem causar confusdo visual. Da mesma forma que, na tela
inicial do TAS, a figura é composta pela ilustracdo e o titulo e o fundo € o restante dos
elementos da composi¢ao.

Sobre as cores e as combinagdes cromdticas, podemos perceber que as cores da

ilustracdo do modelo muscular sd3o andlogas entre si, assim como as cores predominantes do
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titulo e as presentes no fundo também sdo. Ao observarmos o circulo cromdtico, onde
encontramos posicionamentos aproximados das cores principais do COM (Figura 22),
podemos perceber que a combinagdo das cores da composicdo € triddica, ou seja, € uma
combinagdo harmonica (LIDWELL et al., 2010).

FIGURA 22 — RELACOES CROMATICAS DA TELA TITULO DO OA COM™,

Relagcédo cromatica entre os elementos da tela inicial do COM

cores predominantes no titulo localizagao aproximada das cores
no circulo cromatico

4 5

cores predominantes no fundo
6 7 8 9
cores predominantes na ilustragéo

1 2 3

combinacao triadica das cores: 1,2,3-4,5-6,7, 8.
cores analogas da ilustragdo: 1, 2, 3.

cores analogas do titulo: 4, 5.

cores analogas do fundo: 6, 7, 8, 9.

cores complementares entre ilustragéo e fundo: 1, 2,3 -6, 7, 8.

FONTE: O Autor (2015).

9Esses dados crométicos foram coletados utilizando o software Adobe Photoshop.
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Outro dado que podemos perceber, ao observarmos o circulo cromdtico da Figura 22,
€ que as cores da ilustracio e as do fundo sdo complementares entre os dois elementos. Isso
contribui para justificar o destaque da ilustracdo na composi¢do, pois com a relacdo
figura/fundo estdvel, o contraste dessas cores destaca o elemento que compdem a figura
(ilustracao).

Nao existe, no entanto, uma relacdo muito harmodnica entre as cores da ilustragdo e
do titulo na tela inicial do COM, como acontece na tela inicial do TAS. Por conta disso, a
composicdo fica dividida ao meio, entre esquerda e direita, sem que os elementos que a
compdem dialoguem cromaticamente. Desse ponto de vista, € uma tela inicial menos
agraddvel e interessante que a do TAS.

O fundo da tela inicial do COM, assim como a tela inicial do TAS, é composto por
um dégradé de cores azuis e por formas circulares de tamanhos variados, sendo que tem como
adicdo na drea superior central um semicirculo desfocado de cor verde (cor n°® 09, na Figura
22). Essa cor destaca, por meio de sua saturacdo e valor cromdtico, tanto o titulo quanto a
perna do modelo muscular da ilustracdo. Esse semicirculo verde no fundo direciona o olhar
através do contraste e cria uma unidade na composicao.

As opcdes de usabilidade da tela inicial e o video do bailarino permitem a transi¢do
dessa tela para a tela de menu, ambas possuem relacdo de semelhanca aos OAs apresentados
no TAS, e, portanto, suas questdes conceituais ndo foram abordadas nessa andlise do COM,
por serem as mesmas da andlise anterior.

No final da coreografia, a imagem filmada d4 lugar a uma ilustracio do corpo
revestido apenas pela camada muscular, semelhante a apresentada na tela inicial, mas em
posi¢do corporal igual a que o bailarino terminou na composi¢ao da filmagem. Essa transi¢ao
entre filmagem e ilustracdo sugere, por analogia e por continuidade da cena, ser a figura o
sistema muscular do préprio bailarino, em vez de um modelo muscular de proporcdes
diferentes.

Sob a ilustracdo desse modelo muscular, algumas elipses semitransparentes surgem
em alguns pontos especificos, destacando sua estrutura anatdmica. Esta € a tela de menu do

OA, como pode ser visualizada na Figura 23.
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FIGURA 23 — CAPTURA DA TELA DE MENU DO OA COM

FONTE: O Autor (2015).

Os elementos composicionais dessa tela de menu estdo organizados com o intuito de
garantir que toda a atencdo esteja direcionada para a ilustracdo no centro e nos semicirculos
sobrepostos a ela. Isso acontece gracas a estabilidade da relacdo figura/fundo.

As elipses foram criadas para selecionar as articulacdes que serdo trabalhadas no
software. Foram escolhidos elipses ao invés de circulos para a selecdo, como aparecem no
TAS. Tal escolha € justificada porque os circulos poderiam criar confusdo nos alunos-usudrios
com relacdo ao conteddo e a localizacdo, uma vez que poderia gerar uma ambiguidade em
relacdo a estrutura articular ou deduzir que pretendiamos selecionar uma pequena drea
especifica para destacarmos nos videos, o que ndo € o caso. Essas elipses selecionam dreas
grandes, em sua maioria com mais de uma parte do corpo selecionada, o que se adapta melhor
aos objetivos da tela de menu deste OA.

Do ponto de vista da usabilidade, assim como no TAS, o usudrio possui um restrito
ndmero de opgdes de acOes possiveis na tela de menu: fechar, ligar/desligar a musica, e
escolher algumas das elipses sobre a ilustragdo. Caso o usudrio passe o cursor por cima de
uma das elipses de opg¢do, o icone do cursor altera-se indicando ser possivel selecionar.
Simultaneamente a essa reacdo do cursor, ird aparecer na tela um nome referente ao tipo de
movimento que serd realizado pelo modelo muscular animado e um frame prévio do video em

seguida (Figura 24).



101

FIGURA 24 —- CAPTURA DA TELA DE MENUDO OA COM E O FRAME PREVIO

Flexdo-extensao (com aducdo) de

ombro

FONTE: O Autor (2015).

Esse frame aparecerd nas laterais da drea central da composicao, seja a esquerda ou a
direita, dependendo do lado que esteja a elipse de opcao. Essas informagdes textuais referem-
se a localizac@o e a0 nome do movimento que serd dramatizado pelo modelo muscular 3D. No
frame prévio também € possivel ver o angulo de um dos videos que € exibido na tela de
player de cada uma das opg¢des. Podemos observar também a legenda que indica o significado
das cores em cima do modelo muscular do frame prévio.

As restricdes ao que tange as possiveis agdes que o aluno-usudrio pode realizar sdo
feitas para direciond-lo a escolher uma das opcdes do menu. Apds o aluno-usudrio clicar em
uma das opgdes, que sdo hyperlinks, o software vai para o outro estado da narrativa interativa,

a tela do player (Figura 25).
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FIGURA 25 - CAPTURA DA TELA DE PLAYER DO OA COM

Flexao-extensédo (com adugao) de ombro

FONTE: O Autor (2015).

A tela do player possui um fundo semelhante aos demais estados do software, com
cores azuis compostas por circulos semitransparentes de tamanhos variados. As figuras da
composicdo sdo o titulo e os quatro players de video. Um dos players, que chamaremos de
player principal, ocupa a maior parte da composi¢do, cerca de dois tercos, e estd posicionado
a esquerda dos demais elementos. Os outros trés players, que chamaremos de mini-players,
estdo dispostos a direita da composicao e enfileirados verticalmente.

Sob o ponto de vista narrativo assim que a tela de player € aberta, os videos sdo
executados de maneira imediata e simultinea, ou seja, sdo exibidos quatro videos a0 mesmo
tempo, com o mesmo movimento em angulos diferentes em cada um dos players (com
excecao de um mini player que apresenta o0 mesmo video do player principal).

O design da interface dessa tela de player foi construido para apresentar o
movimento, € a dindmica de contragdo-alongamento muscular presente nele, da maneira mais
clara e abrangente possivel. Isso € feito para que o aluno-usudrio ndo perca a nocdo de estar
no ambiente do software e para que possa visualizar e manipular os videos da maneira que
quiser. Para tanto, os manipuladores do player principal também manipulam os mini players,
pois, caso o aluno-usudrio acione o icone de parar, todos os videos parardo e se ele arrastar o

medidor da linha do tempo para frente ou para trds, todos os videos fardo o mesmo.
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Caso o aluno-usudrio passe o cursor do mouse por cima de um dos mini players, o
aspecto desse cursor ird alterar, indicando ser possivel clicar em cima desse local. Ao clicar
em um mini player, o video que estava sendo executado nesse mini player ird para o player
principal, no mesmo momento na linha do tempo que estava sendo executado, sendo assim,
todos os videos apresentados permanecem em sincronia.

Essa estrutura foi feita para garantir que o aluno-usudrio pudesse ter uma nog¢do
global da dindmica de contracdo-alongamento muscular, ja que percebermos que, em diversos
movimentos, essa dindmica de contragdo-alongamento muscular acontecia em conjuntos de
musculos que nio poderiam ser visualizados em apenas um angulo, pois se encontravam em
posicdes opostas no corpo humano. Adotamos assim essa solug¢do, capaz de apresentar o
modelo muscular em diversos angulos e mantendo uma relacdo de custo-beneficio que se
adaptasse aos nossos padroes da producdo.

As musicas que tocam no fundo de cada movimento sdo desvinculadas dos videos,
isso quer dizer que se o aluno-usudrio parar, retornar ou avancar o video na linha do tempo do
manipulador, essas a¢des ndo afetam o andamento da miusica. Sao apresentadas musicas
diferentes e especificas para cada uma das op¢des de movimento.

Quanto a narrativa do software, a tela do player apresenta os videos com inicio
automdtico. A narrativa interna dos videos possui uma ordem de apresentacdo das
informacdes de forma simples e padronizada, que chamaremos de sequéncias. E possivel
notar que sio duas sequéncias em todos os videos.

Na primeira sequéncia somos apresentados a imagem animada do modelo muscular
realizando o movimento que d4 nome aos videos. Nessa sequéncia, também € possivel
visualizar o fundo, de cor esverdeada e com diversas particulas animadas — que estdo
flutuando sobre fundo e em volta da imagem animada do modelo muscular 3D.

Na segunda sequéncia, somos apresentados a mesma imagem animada e com o fundo
da primeira sequéncia, sé que em velocidade diferente, mais lenta. Ao longo da execuc¢do do
movimento realizado pelo modelo, alguns conjuntos de musculos assumem cores azuladas ou
amareladas.

Essa colorizacdo aumenta gradativamente seu valor tonal e a saturacdo sendo que,
quando chegam ao seu dpice, essas cores praticamente ndo possuem mistura em seus matizes,
como em relacdo as cores do modelo muscular. Um quadro semitransparente com uma
legenda contendo o significado das duas cores também aparece na composicao ao longo do

movimento. E uma sequéncia na qual as imagens visuais assumem uma funcio informativa
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evidente. O momento 4pice da colorizacdo do quadro contendo a legenda pode ser visto na

Figura 26.

FIGURA 26 — CAPTURA DA TELA DE PLAYER DO OA COM. SEGUNDA SEQUENCIA.

Flexao-extensao de cotovelo

. Contragao

@ Alongamento

FONTE: O Autor (2015).

As particulas animadas que ficam flutuando durante a execu¢@o dos movimentos dos
videos foram criadas e introduzidas para auxiliar o aluno-usudrio na percep¢do da velocidade
da acdo. Preferimos utilizar esse artificio para auxiliar na marcacdo de velocidade do que
adicionar mais uma informacao textual no video, que no caso seria uma mensagem ‘“camera
lenta”. Outra possibilidade seria utilizar um contador de tempo, o que exigiria demasiada
atencdo do aluno-usudrio para ser interpretado e poderia desviar sua atencdo em relacdo ao
movimento executado. Essa questdo se potencializa se pensarmos que a atencdo do aluno-
usudrio j4 estard divida entre os quatro videos que sdo exibidos simultaneamente.

Percebemos que a utilizacdo das particulas animadas no fundo auxiliou a transmitir
uma informacdo, que ndo necessitava ser mais do que uma sensac¢do do aluno-usudrio de que
o tempo estd passando mais devagar. Além disso, esse artificio permitiu criar imagens visuais
agraddveis, pois, embora as particulas estejam animadas, elas ndo competem com a imagem
animada do modelo muscular pela aten¢do do aluno-usudrio e assim nao retiram o foco da

informacao principal.
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Na segunda sequéncia, a imagem animada do modelo muscular fornece duas
informagdes simultaneamente. A primeira € relacionada ao movimento que € executado, que
ja foi apresentado na sequéncia anterior. A segunda informacdo se refere a dindmica de
contracdo-alongamento muscular que acontece no corpo durante uma acao semelhante aquela.

Se refletirmos sobre as cores escolhidas para representar tanto contracdo quanto
alongamento na narrativa dos videos, podemos perceber que essas cores ndo sdo aleatorias.
Baseados no pressuposto de que nosso sistema conceptual € metaférico por natureza
(LAKOFF; JOHNSON, 2002), procuramos atribuir cores aos estados musculares de
“contrac¢do” e “relaxamento” que pudessem suscitar analogias que facilitam a memorizagdo de
seus significados por partes dos alunos-usudrios.

Partindo desse principio, o amarelo, utilizado para representar “contracdo” é uma cor
quente, que pode ser associada ao sol, a luz, ao calor, a energia ou, pela forma que estd
presente na natureza, a algo organico. O azul, que utilizamos para representar “alongamento”,
¢ uma cor mais fria, que pode ser associada ao gelo, ao frio, a serenidade do céu, a paz, e a
algo inorganico. Logo, com isso, trabalhamos os conceitos metaféricos de que a contracdo €
enérgica e ativa, enquanto o alongamento € algo sereno e mais brando.

Utilizamos dessas possiveis conexdes metaforicas para tentar fazer com que o aluno-
usudrio apreenda, através de suas percepcdes dessas cores, qual estado muscular cada cor
representa e, assim, ndo precisar recorrer sempre as informacoes textuais da legenda, tendo
em vista que esses estados muitas vezes se alternam em um mesmo movimento.

A simultaneidade com que os videos sdo exibidos fornece ao usudrio uma visdo em
trés dimensdes do modelo muscular realizando o movimento. Assim, podemos constatar que,
diferente do TAS, que utiliza a montagem cinematografica, ou seja, a sucessao de sequéncias
para transmitir as informagdes pretendidas, o COM utiliza-se da simultaneidade das cores e
dos angulos que os videos apresentam sobre o modelo muscular para a sua finalidade.

Sob o ponto de vista da Metodologia de Ensino com Analogias de Nagem &
Carvalhaes (2003), podemos perceber que as imagens animadas do modelo muscular e as
cores referentes a dindmica de contragdo-alongamento muscular atuam como “veiculos” que
atuam através da acdo motora do primeiro (andloga a nossa) e da gradual expressividade
cromdtica do segundo. Esses “veiculos” nos direcionam ao “alvo”, que é essa dindmica
muscular que acontece em nossos corpos.

O COM, além de auxiliar o aluno-usudrio a perceber a amplitude e simultaneidade da
dindmica de contracdo-alongamento muscular, pode ajudar também o individuo a identificar

essas relagdes em si proprio. O curto movimento, que € dramatizado pelo modelo muscular
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nos videos, pode ser identificado pelo aluno-usudrio em seu proprio corpo e, a partir dos
contatos com os videos desse OA, formar uma imagem desses movimentos, no sentido
sartriano da palavra. Assim o usudrio poderd localizar e compreender corporalmente tal

dindmica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa que foi descrita neste texto partiu da necessidade de que aborddssemos de maneira
analitica a forma com que as imagens visuais sdo construidas e seu potencial alcance
comunicativo em Objetos de Aprendizagem. As questdes que perpassaram a producdo do
corpus da pesquisa e sua posterior andlise se referem a possibilidade dessas imagens poderem
estimular o processo de constru¢do de conhecimento e facilitar e auxiliar no relacionamento
humano-computador.

Consideramos que a abordagem que adotamos na pesquisa relatada neste texto possui
como fator diferenciador das demais pesquisas relacionadas ao tema o de se focar na
producdo das imagens visuais dos OAs. As pesquisas relacionadas a producdo das imagens
visuais para OAs ainda sdo relativamente escassas. Isso ocorre, em grande parte, pelo fato de
os OAs serem uma novidade de maneira geral. De acordo com Aradjo (2013), os objetos de
aprendizagem s6 comecaram a se situar como proposta no sistema educacional, tanto nacional
quanto internacionalmente, no final dos anos 1990.

Trabalhos que tratam de OAs comumente abordam as imagens visuais como
complementos ilustrativos dos textos escritos, fazendo uma andlise de um ponto de vista
similar ao que propde a leitura de textos, ou seja, com uma abordagem linguistica, tratando as
representacOes imagéticas como se fossem os objetos ao qual se referem e imagens visuais
que compdem os icones, logomarcas e demais elementos imagéticos enquanto suas fungdes
concretas dentro do software, desconsiderando a linguagem visual de que sdo compostos e as
possiveis sensacdes e significados que podem atuar no processo de comunicagdo com 0O
usudrio.

Para aludir a algumas pesquisas realizadas nesse sentido, citamos as teses de
doutorado de Gama (2007), em que se descreve e avalia método de construcdo de OAs com
aplicacdo de métodos numéricos; e Gino (2009), na qual se produziu e avaliou ferramentas de
comunicagdo e informagdo no ensino de técnicas cirdrgicas em Medicina Veterindria. No
entanto, outros trabalhos focam-se na metodologia de producdo desses objetos em
contraponto a sua avaliacdo — contudo, ainda focados em seu aspecto pedagdgico. Para aludir
a alguns trabalhos, citamos os artigos cientificos de: Fernandes et al. (2009), Pessoa & Benitti
(2008), Behar et al. (2008). Outras pesquisas abordam os OAs enquanto material fundamental
do processo de ensino-aprendizagem a distancia, sem, no entanto, refletirem sobre a produgao
de seu conteddo, por exemplo: Lima (2013), do Programa de Pés-Graduacdo em Artes da

UFMG.
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De maneira geral, as pesquisas na drea de produgdo de OAs apresentam progressos
no que diz respeito a criagdo de novas metodologias de producgdo e de avaliagdo. No entanto, €
possivel perceber uma lacuna nessas pesquisas, relacionada ao estudo da producido do
conteudo visual de OAs, principalmente quando se propdem a analisar a estrutura visual que
os compdem e sua capacidade comunicativa.

Percebemos, ao longo da pesquisa aqui descrita, que a producdo de OAs, € em
especial a producdo de suas imagens visuais, pode se beneficiar da adocdo de praticas
relacionadas aos principios de dreas em que os processos de producdo tem bases referenciais
mais consolidadas, como o design e a ciéncia da computacdo, especialmente no que tange a
usabilidade. Considerando a drea do design, responsdvel pela criacdo de projetos para
produtos de todo tipo, nada mais natural do que importar alguns de seus conceitos e praticas
para conceber o design de OAs. Um exemplo disso é o reconhecimento e utilizacdo dos
estdgios do ciclo de desenvolvimento para a organizacdo da producdo, o que, ao deixar claros
esses estdgios, permite um processo reflexivo sobre a melhor forma de explorar a
potencialidade de cada uma dessas etapas.

Percebemos também que a produc¢do de imagens visuais para OAs € beneficiada
quando pensada a luz de conceitos que consideram a imagem como algo além da pura
representacdo visivel e passam a concebé-la enquanto consci€ncia, como proposto por Sartre
(1996) e Catala Domenech (2011). Citando nossa producdo imagética como exemplo, esses
conceitos ampliaram e modificaram a forma com que poderiamos trabalhar as imagens visuais
nos OAs, e garantiram uma maior reflex@o sobre o papel dessas imagens visuais, a ponto de
balizar nossas escolhas com relacdo a forma e aos recursos que seriam utilizados para a
criacdo das representacdes. A opcdo de elaborar uma ilustragc@o do sistema esquelético para o
MOE, em oposicdo a possibilidade de utilizacdo de um modelo tridimensional, garantiu uma
representacdo que dialoga com o publico-alvo, alcangando os objetivos requeridos para o OA
e assegurando uma boa relag@o custo-beneficio para a producao.

A partir da andlise relatada no capitulo 3, julgamos que as imagens visuais em seu
processo comunicativo puderam ser inferidas em sua potencialidade. Embora nio a
consideremos como tnica andlise possivel e sem a inten¢do de esgotar o tema, julgamos que
foi apresentada uma metodologia de andlise a partir da qual € possivel inferir o potencial das
imagens visuais destinadas a construcdo do conhecimento junto ao aluno-usudrio.

Sobre o processo de produgdo das imagens visuais dos OAs, pudemos perceber que é
necessdrio um processo de iteracdo entre a equipe de produgdo, para evitar que conceitos

visuais construidos durante a etapa de design ndo sejam modificados ou se percam em etapas
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seguintes a criacdo do produto. Um exemplo disso foi descrito na andlise da producdo do
MOE no capitulo 3, quando relata-se que os elementos da tela inicial foram posicionados de
maneira diferente durante a transposicdo do design para a programacdo, fato que alterou a
composi¢ao e que julgamos ter diminuido a sua harmonia e a forma com que possivelmente
seria lido pelo aluno-usudrio.

A experiéncia da falta de comunicacio entre a equipe de design e o programador no
caso MOE, no entanto, alertou também sobre o cuidado com que as imagens visuais precisam
ser trabalhadas para ndo estabelecerem justamente o resultado contrdrio ao pretendido pelo
material criado. Quanto a isso, foi percebido que € preciso que toda a equipe de produgdo
tenha ciéncia dos objetivos e dos conceitos que foram propostos ao longo da produg@o.

Sobre a produ¢do das imagens animadas e a montagem de videos para OAs, tendo
como referéncia os videos do TAS e COM, pudemos concluir que ter como base conceitos
que consigam trabalhar ndo apenas os conteddos visuais, mas a possivel construcio dos
sentidos ao longo de sua duracdo, orienta a criacdo e fornece maior consisténcia a esses
materiais. Um referencial que auxiliou nesse quesito foi a metodologia de ensino por analogia
de Nagem & Carvalhaes (2003).

Sobre a andlise, percebemos que o exercicio reflexivo sobre os OAs nos permitiu
vislumbrar o possivel alcance em que as imagens visuais poderiam comunicar e auxiliar os
alunos-usudrios na constru¢cdo dos conhecimentos pretendidos para a disciplina Anatomia
para o Movimento. Outro fator propiciado pelo exercicio analitico foi perceber alguns
problemas que poderdo ser alterados em outras versdes dos OAs produzidos, em producdes
vindouras ou auxiliar novos produtores a ndo cometerem 0S mesmos erros.

Também foi possivel refletir sobre a necessidade de uma metodologia de producdo
de OAs do ponto de vista do produtor, que trate as imagens visuais como ferramenta
necessdria e importante para a constru¢do do conhecimento, destacando as estratégias de
producdo e retorica das imagens. E sendo tal ferramenta, necessitam de cuidados especificos,
realizados por profissionais que compreendam sua linguagem, ja que esse tipo de producdo
necessita de profissionais que ndo somente possuam dominio técnico de produgdo, no caso
gréfico e audiovisual, mas também dos conceitos e do contexto a que o material deverd se
destinar.

Assim, espera-se que este trabalho tenha contribuido de forma significativa para o
campo de pesquisa em producdo de OAs, e em especial para a produ¢cdo de imagens visuais

destinadas a esses objetos.
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