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Resumo

Este artigo esta centrado na relacdo entre design grafico e design ins-
trucional, no contexto de cursos na modalidade EaD. Assim, a partir de
um método que envolveu fundamentacado tedrica e um estudo de caso,
buscou-se refletir sobre as agdes de design grafico e de design instrucio-
nal focadas no desenvolvimento de contelidos voltados as midias digitais
para um curso de carater ndo presencial. Tendo por base os processos ob-
servados, chegou-se a percepcao de que o design instrucional e o design
grafico ndo fazem parte de uma linha hierarquica. Estao, de fato, inseri-
dos em focos de atuagao especificos, que culminam para um mesmo fim.
Palavras Chave: design grafico, design instrucional, midia digital.

Abstract

This article focuses on the relationship between graphic design and instructional design in
the context of courses in distance education mode. Thus, from a method that involved a
theoretical and case study, we sought to reflect on the actions of graphic design and instruc-
tional design focused on the development of the digital media content designed for a course
in a non-attendance. Based on the observed processes, it was the perception that instruc-
tional design and graphic design are not part of a hierarchical line. Are actually inserted into

specific focus of activities, which culminate for the same purpose.
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Introducao

Observa-se, nas Ultimas décadas, que a Educacgdo a Distancia (EaD) tem-
se expandido e crescido em larga escala, como mostram os guias da
ABRAEAD, publicados em 2007, 2008 e 2009. Tendo em vista essa expan-
sdo, centenas de universidades e instituicdes do mundo inteiro tratam,
efetivamente, de projetos e de novas concepgdes de educacdo, em que
sao utilizadas as mais atuais tecnologias digitais.

As novas metodologias utilizadas pelos professores incluem, com
efeito, o material didatico subsidiado pelas tecnologias digitais. Assim, as
solucgdes digitais e hipermidiaticas para EaD também se ampliaram adap-
tadas as necessidades e ao estilo cognitivo dos aprendizes, pois a hiper-
midia pode utilizar uma gama de recursos, os quais respeitam ritmos in-
dividuais, com o objetivo de facilitar o processo de aprendizagem e gerar
conhecimento. Nesse sentido, pode-se afirmar que, através da internet,
a hipermidia revolucionou o sistema de educacdo a distancia, pois o que
antes era feito apenas por radio, correspondéncia e, em poucos casos,
pela televisdao, passou a contar com o suporte dos recursos hipermidiati-
cos, que se valem de novas tecnologias. Em vista disso, a EaD passou
a ter dinamismo, interatividade e colaboracdao de seus usuarios/alunos.
Cabe pontuar, ainda, que os ambientes hipermidiaticos para aprendiza-
gem, que se caracterizam pelo gerenciamento de documentagao on-line
e pela exposicdo das disciplinas, distribuicdo e atualizacdo dos conteu-
dos explanados, permitem o compartilhamento de informagdes. Dado o
exposto, pode-se afirmar que eles sdo recursos utilizados para mediar e
facilitar os processos de ensino e aprendizagem em cursos on-line, uma
vez que se compdem de um conjunto de ferramentas aliadas ao design
instrucional, ao design grafico e as novas tecnologias, para gerar, através
desse processo, condicdes para uma efetiva producao do conhecimento.

O design do material digital para EAD
O design de conteldos digitais € desenvolvido com base nos conceitos
de hipermidia em que a interface grafica de um sistema computacional é
o dispositivo que serve de agente de comunicacao entre duas entidades
comunicantes, que se exprimem através de uma linguagem especifica.
Importa frisar que, com os avangos tecnoldgicos vigentes, surgiram novas
interfaces de softwares, websites, desktops, etc. Assim, com novos mo-
dos tornou-se possivel projetar interfaces levando-se em conta a melhor
forma de como o usuario podera, efetivamente, interagir com a maquina.
Quanto a essa questdo, recorre-se as teorizagbes de Johnson (2001)
que explana sobre a forma de diagnosticar a interface mais adequada
ao fim a que se destina, especialmente ao mencionar diversos exemplos
de que os profissionais podem valer-se na concepcdao de novos recur-
sos. Ele cita, por exemplo, Scott Rosenberg que, ao observar um drama
shakespeariano, compara o projeto do cenario entre outros elementos
como sendo a interface do drama teatral, ou seja, o local onde os atores
atuariam e passariam suas mensagens a seu publico. Entende-se, aqui,
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que interface é o meio pelo qual um usuario consegue atingir informa-
cOes; entdo, este papel com linhas repletas de palavras é a interface
deste artigo, assim como imagens em celuloide sdo a interface do cin-
ema (JOHNSON, 2001). Nessa perspectiva, a interface é a comunicacao
entre o ser humano e a maquina e/ou qualquer superficie de contato, de
traducao, de articulagdo entre duas realidades diferentes (LEVY, 1999). A
palavra ‘interface’ designa, por conseguinte, um dispositivo que garante
a comunicacao entre dois sistemas informaticos distintos ou um sistema
informatico e uma rede de comunicagdo. Vale lembrar que, para Bonsiepe
(1997 apud BACK, 2002), é a interface que faz a mediacdo da interacao
entre o usuario e o objeto (material ou imaterial), por isso ela deve “con-
versar” com o usuario, mostrando a ele como interagir com o objeto. Isso
fica claramente explicitado na Figura 01, apresentada a seguir.

L{b
L Q-J

agao ‘ interface : ferramenta

Figura 01: interface de interagdo
Fonte: Bonsiepe (1997)

<

Note-se que a figura anterior apresenta os trés dominios — usuario,
acdo e ferramenta - que tém um mediador: a interface. E, pois, no es-
paco da interface que se estrutura a interagao entre corpo, ferramenta -
objeto ou signo - e o objeto da agdo. Cabe resssaltar que, no @mbito do
sistemas digitais, especifica-se o termo interface e adota-se a expressao
‘interface grafica’ (GUI), que é a representagao grafica da interagdo com
programas, informacdes e objetos na tela do computador. Assim, a inter-
face grafica, no que concerne a sua interacdo com o usuario, é o ponto em
gue se destacam a ldgica e a funcionalidade do software ou do produto
multimidia e/ou hipermidia.

A interface grafica permite, com efeito, ao usuario aperfeigoar suas
tarefas através da conexdo direta com o objetivo do sistema, uma vez que
a GUI conecta o usuario ao objetivo desse sistema enquanto maximiza a
usabilidade. Destaca-se que, no ambito da educacgdo, o uso das interfaces
colaborativas e adaptativas esta em amplo crescimento.

No que concerne a classificacdo dessas interfaces, Santos (2004)
pontua que as colaborativas sdo aquelas que visam atender multiusuari-
0s, grupos de usuarios especificos, com objetivos igualmente especificos e
tém como finalidade promover a comunicagdo entre comunidades através
dos recursos e beneficios da informatica. As adaptativas, por outro lado,
objetivam reconhecer o perfil do usuario através de alguma caracteristica
para, assim, moldarem-se a ele. Essas caracteristicas sdo armazenadas
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num banco de dados e, desse modo, no proximo acesso a interface que
0 usuario fizer, ja apresentara padrdoes reconheciveis ao usuario identi-
ficado.

Nessa perspectiva, pode-se afirmar que o conceito de interface pos-
sui, efetivamente, relacdo com aprendizagem, por ser o elo grafico de co-
municacao e de articulacdo entre o aluno e os ambientes virtuais de apre-
ndizagem (AVA) de cursos de educagdo a distédncia. Salienta-se, porém,
que a interface num AVA nao é algo estatico. Assim, para que se obtenha
sucesso na informagdo que ela expde, é necessario que seus usuarios
possam interagir com o contetido nela intrinseco. E nesse momento que
se encontra outra especialidade do design para a EaD: o desenvolvimento
do design de interacdo em AVAs através da hipermidia.

Hipermidia

Hipermidia € a denominacdao genérica para sistemas de representacao
de conhecimento em que diversos elementos de informagdao podem ser
articulados de diferentes maneiras, de acordo com as diferentes perspec-
tivas dos usuarios do sistema. Através de links, a hipermidia oferece me-
canismos para se descobrirem as ligagdes conceituais entre segdes de as-
suntos relacionados. Cabe evidenciar que o conceito de hipermidia resulta
da integragao de “hipertexto” com “multimidia”. Assim, Laufer e Scavetta
(1997) concebem hipermidia como “[...] a reunido de varias midias num
suporte computacional, suportado por sistemas eletrénicos de comunica-
cao”. Falkembach (2003 apud SOARES; SANTOS; FALKEMBACH, 2006),
em contrapartida, postula que hipermidia € uma nova forma de gerenciar
informacdes que permite criar, alterar, excluir, compartilhar e consultar
informagdes contidas em varias midias, possibilitando o acesso as infor-
magodes de uma forma ndo sequencial.

Destaca-se, ainda, que a hipermidia trouxe uma nova maneira de
escrever que pode ser usada para organizar e disseminar informacdes, de
qualquer area do saber, o que facilita a assimilagdo de tais informacdes
por parte do sujeito cognitivo (SCHWARZELMULLER, 2005). Desse modo,
considerando os aspectos cognitivos associados a essa tecnologia, € in-
teressante que profissionais das areas de gestdo de informagdes, comuni-
cacdo e educacao aprendam a lidar com a hipermidia a fim de aproveitar
todo o seu potencial cognitivo, interativo e multimodal, como recurso
pedagogico, meio de comunicagdo e de divulgacdo de conhecimento na
era da informatica (DIAS, 1999). Nesse sentido, pode-se afirmar que a
hipermidia para a informacdo é a que se preocupa com a percepgao € a
recepgao do usuario quanto ao conteldo nela exposto.

Concorda-se, por isso, com Soares, Santos e Falkembach (2006)
guando asseveram que a hipermidia na educagdo possibilita, evidente-
mente, a criagdo de ambientes de aprendizagem atraentes e motiva-
dores. Assim, a combinacdo de midias auxilia na educacdo, pois prende
a atencdo, entusiasma, entretém e ensina com maior eficiéncia, porque
transmite as informacgdes de varias formas, estimulando diversos sentidos
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ao mesmo tempo. Nisso reside o poder da informagdo multimidiatica, em
que a carga informativa é significantemente maior. Ademais, os apelos
sensoriais sao multiplicados e isso faz com que a atencdo e o interesse do
aluno sejam mantidos, o que promove a retencao da informacao e facilita,
efetivamente, a aprendizagem.

Em algum nivel de generalizacdo, os sistemas hipermidia sdo con-
stituidos por um conjunto de nds ou hiperdocumentos conectados por
links. Cada né contém, sob essa perspectiva, alguma informacao local e
links para outros nods relacionados — é uma rede. Cabe destacar que es-
ses sistemas podem, também, incluir um indice ou um mapa com links
para todos os nos disponiveis. Nessa situagdo, a adaptacao pode ocorrer
no nivel do conteldo dos nds ou no dos links, indices e mapas. Esses dois
niveis representam, por conseguinte, duas classes diferentes de ‘hiper-
midia adaptativa’; a apresentacdao adaptativa caracteriza o primeiro e a
navegacao adaptativa, o segundo.

Palazzo (2002), levando em conta o conjunto de questdes implica-
das, assevera que a Hipermidia Adaptativa (HA) é a area da ciéncia da
computacao que se ocupa do estudo e do desenvolvimento de sistemas,
arquiteturas, métodos e técnicas capazes de promover a adaptacgao de hi-
perdocumentos e de hipermidia em geral aos objetivos, expectativas, ne-
cessidades, preferéncias e desejos de seus usuarios. Pontua, ainda, que
todo ‘Sistema Hipermidia Adaptativo’ deve satisfazer trés critérios basicos
que sdo: (i) ser um sistema hipermidia; (ii) ter um modelo do usuario; e
(iii) adaptar, a partir do modelo do usuario, o sistema hipermidia a esse
modelo.

Assim, para produzir adaptacdo, os sistemas de HA necessitam das
caracteristicas de cada usuario. Essas caracteristicas podem, evidente-
mente, ser capturadas de varias fontes: desde dados cadastrais até a
navegacao do usuario na rede do sistema, que pode ser observada. No
conjunto, essas caracteristicas compdem o Modelo do Usuario (MU) e
todo o MU é armazenado em uma Base de Modelos de Usudrios (BMU).
Importa destacar, também, que o MU comporta-se como um filtro para os
conteldos e para a estrutura de navegacdo do sistema de HA. Em vista
disso, ele deve evoluir ao longo da interacdo do usudrio com o sistema,
tornando a adaptagdo mais precisa e a resposta mais rapida ao longo do
tempo. Pontua-se, ainda, que o dominio de adaptacdao do sistema em
geral é fechado, concentrado um Unico assunto, mas pode reunir varios
assuntos; ou, até mesmo, ser aberto, aceitando qualquer tema (PALA-
ZZ0, 2002). Isso pode ser observado na Figura 2, apresentada a seguir,
que ilustra esse processo.
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adaptacao

Figura 02: dindmica de um sistema de HA.
Fonte: PALAZZO, 2002

No que concerne aos sistemas educacionais, ressalta-se que a Hip-
ermidia Adaptativa permite que se adapte o conteldo a ser estudado,
de forma pedagdgica, segundo as informagdes contidas no modelo do
usuario-aluno e relacionadas ao estilo de aprendizagem de cada aluno.
Existem, com efeito, interacOes significativas entre o estilo cognitivo do
aluno e o método de ensino adotado, as quais facilitam a aprendizagem.
Assim, a HA permite que se criem mecanismos que possam detectar o
estilo cognitivo do aluno a fim de determinar a melhor estratégia de en-
sino, levando-se em conta as peculiaridades de cada estudante. Quanto a
isso, Soares, Santos e Falkembach (2006) pontuam que existem intera-
¢cOes significativas entre o estilo cognitivo do aluno e o método de ensino
adotado, as quais facilitam a aprendizagem de um conteudo.

Nessa perspectiva, com a utilizacdo da Hipermidia Adaptativa, a par-
tir do modelo do aluno no qual sdo elencadas as preferéncias pessoais
desse aluno, seu estilo de aprendizagem, seus objetivos e seu nivel de
conhecimento na area, pode-se adaptar o conteddo a ser exibido com
base nessas informagdes. Segundo Falkembach (2003 apud SOARES;
SANTOS; FALKEMBACH, 2006), um sistema hipermidia, para se tornar
adaptativo, precisa: (i) permitir a navegacao segundo o nivel de conhe-
cimento prévio do aluno; (ii) possibilitar ao aluno escolhas segundo suas
preferéncias; (iii) adaptar o contelddo a ser estudado, apresentando-o de
acordo com o estilo cognitivo do aluno; e (iv) adaptar a forma de apresen-
tacdo desse contelddo ao nivel de conhecimento do aluno. Em vista disso,
Soares, Santos e Falkembach (2006) concluem que “[...] a Hipermidia
Adaptativa é considerada o estado da arte no uso das tecnologias digitais
como recurso didatico na Sociedade do Conhecimento”.
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Potencialidades da hipermidia para EAD

Mesmo seguindo tendéncias semelhantes com referéncia as ferramentas
empregadas, os ambientes hipermidiaticos diferenciam-se na arquitetura
gerencial e na interface para o usuario final. Observa-se, efetivamente,
esse fato na disposicdo dos meios sincronos® e os assincronos?, além da
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possibilidade de criagdo de textos nao lineares (FRANCA, 2008).

Cabe destacar que, na concepcgdo de Franga (2008), o ideal é que os
ambientes hipermidiaticos de aprendizagem sejam flexiveis e se adaptem
aos objetos ultimos do projeto/design. Pontua-se que, na visdo dos au-
tores deste artigo, tais ambientes sao, em contrapartida, espacos plane-
jados para dar condicbes de alteragdo de comportamentos, habitos de
trabalho, viabilizar o didlogo, a reflexdo e o registro critico de percursos
cognitivos. Assim, a partir de uma metodologia simultaneamente centra-
da e policéntrica, o “viajante do ciberespago” traga seu mapa de dominio
de uma forma mais fluida e dindmica, sem se fixar em um centro Unico,
como faria um pesquisador de postura centrada (LEAO, 2005).

Dessa forma, os ambientes hipermidiaticos de aprendizagem tendem
a privilegiar os aspectos, que sao detalhados no Quadro 1, nos projetos/
design educacionais.

ASPECTOS DEFINICOES

Flexibilidade ao design Compreender a gama de abordagens e concep-
instrucional ¢Oes de ensino em jogo no desenvolvimento de
cursos on-line.

Gerenciamento de usuarios Perceber a existéncia de usuarios com perfis, de-
terminacdes e acessos diferenciados, que geram
fungdes e agOes distintas no uso do ambiente.

Controle de atividades Permitir ao aluno gerenciar as atividades e fa-
cilitar aos professores e outros agentes a pos-
sibilidade de intervengdes, o uso de recursos e
processos de desenvolvimento e aplicacdo de
exercicios, reflexdes e mediacdes on-line, plane-
jamento prévio e sua possivel alteragdo durante o
processo de desenvolvimento.

Mecanismos de retorno Gerar mecanismos de retorno frente a agdes de
seus usuarios, quer sejam atividades especificas,
retornos na navegagao ou acesso, mesmo que
em forma de relatdrios.

Formas de produgao de Oferecer meios e mecanismos de producao e

atividades desenvolvimento de atividades multiplas, que
oferecam aos elaboradores um menu de opgoes
correspondentes a sua proposta pedagdgica.

Back-up de arquivos das Dispor de ferramentas que depositem, em lugar
produgdes colaborativas seguro, os registros dos processos desenvolvidos
e individuais de um curso durante o periodo de existéncia de um curso.
on-line
Bons mecanismos de aces- Possibilitar ferramentas e processos de navega-
sibilidade e usabilidade cao de facil compreensdo para o usuario, pois o
para 0s seus usuarios ambiente é a interface que favorece o processo
de aprendizagem. Ele precisa ser compativel com
a experiéncia e o repertorio de seus usuarios.
Quadro 1: aspectos e caracteristicas dos Ambientes Hipermidia para Aprendizagem (AHA)
Fonte: Franga (2008)

) N
Sincrono: troca de

informagdo em real time
(a0 mesmo tempo)

2 Assincrono: trans-
missao de dados que
faz a informacgao ser
enviada em intervalos
regulares de tempo.

-




Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010
As acles do design instrucional e do design grafico no ambito
da hipermidia em EAD: um estudo de caso

Circunstancia-se, com base nos pressupostos que subjazem a essa
questao, que a hipermidia possui, como tecnologia, ainda um grande po-
tencial a ser explorado, principalmente na area educacional. E importante
ressaltar que, para se obter os resultados esperados, ndo basta a trans-
posicdo simples do material didatico de aulas presenciais para o formato
de hipertexto ou de ambientes hipermidiaticos de aprendizagem. O de-
sign do sistema hipermidia deve, portanto, basear-se no perfil cognitivo
do publico-alvo, que em hipermidia adaptativa é chamado de modelo de
usuario, e principalmente na adequacdao da ferramenta aos resultados
de aprendizagem esperados (base de modelo de usuario). Nesse sen-
tido, o projeto de conteldos hipermidia requer habilidades adicionais dos
autores. Como essa atividade estabelece um novo paradigma, o da nao
linearidade, torna-se necessario aprender a lidar com as redes hipermi-
didticas, incorporando a tecnologia na producdao de conhecimento ou de
materiais didaticos adequados a uma nova maneira de pensar, que con-
verge para a interdisciplinaridade e a interatividade.

A usabilidade® na hipermidia €, por conseguinte, fundamental para
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0s mais variados sistemas de gerenciamento de informacgdo: documenta-
cdo on-line, enciclopédias eletronicas, sistemas de aprendizagem, siste-
mas de suporte a decisdes, sistemas colaborativos. Como se pode notar,
a hipermidia apresenta um vasto campo de pesquisas e de desenvolvim-
entos a ser explorado na tentativa de delinear um caminho seguro para
que a educacdo seja uma tarefa que cria oportunidades de aprendizagem
autébnomas, que permitam ao aluno desenvolver capacidades cognitivas
relativas ao trabalho intelectual, articulado com o mundo do trabalho e
das relacdes sociais, a partir do dominio de métodos e conteudos que con-
tribuirdo para a emancipagdao humana, em uma sociedade cada vez mais
mediada pelo conhecimento.

Dado o exposto, ressalta-se que a hipermidia torna-se a base para
educacao on-line e tem uma perspectiva de crescimento ainda maior, con-
forme pesquisas realizadas no Brasil. Nesse contexto, para a elaboracao
de cursos em EaD, o entendimento da acdo projetual é fundamental e de-
marcada pela integracdo entre o Design Instrucional e o Design Grafico.

Design instrucional e design grafico no contexto da
EaD: a importancia de uma acao metodologica

Todo o processo do design — em maior e menor escala - requer planeja-
mento em nivel de estratégia de comunicacgdo, visualizagdo e produgdo.
Assim, o Design para EaD ndo foge desse pressuposto. Os primeiros as-
pectos implicam, portanto, o estudo do problema, o desenvolvimento de
estratégias e o desenrolar de propostas de design. Ao planejamento da
producdo subjazem, todavia, questdes atinentes a organizagdo de recur-
sos, como os humanos, tecnoldgicos e econémicos, e a produgao final
(FRASCARA, 2006).

3 Usabilidade: Schackel

(1993) postula que
usabilidade é a capaci-
dade, em termos funcio-
nais humanos, de um
sistema ser usado facil-
mente e com eficiéncia
pelo usuario. Scapin
(1993), em contrapar-
tida, considera que a
usabilidade esta direta-
mente ligada ao didlogo
na interface. Seria a
capacidade do software
permitir que o usuario
alcance suas metas de
interacdo com o siste-
ma. Cybis (2002), por
sua vez, assevera que
“[...] a usabilidade de
um sistema esta sempre
associada as caracter-
isticas de determina-
dos tipos de usuarios,
tarefas, equipamentos
e ambientes fisicos e
organizacionais”.
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O design instrucional na EAD

O termo design instrucional tem sido utilizado, em nosso idioma, na forma
original: design, no sentido de projeto ou desenho instrucional, educacio-
nal, pedagdgico ou didatico. Originalmente, o vocabulo provém do latim
designare, “marcar, indicar”, do qual se criou o termo francés designer,
“designar, desenhar”. Posteriormente, foi incorporada ao inglés a palavra
design (1588), cujo significado € “intencgdo, propdsito, arranjo de elemen-
tos num dado padrao artistico” (HOUAISS, 2002, ndo paginado).

Em vista disso, Filatro (2004) assevera que compreender de que for-
ma as tecnologias de informacdo e da comunicagao contribuem para o
aperfeicoamento do processo de ensino e aprendizagem representa uma
oportunidade de redescobrir a natureza impar, insubstituivel e altamente
criativa da educacao no processo de desenvolvimento humano e social.
Esse é, com efeito, o campo de pesquisa e de atuacdo do design instru-
cional, entendido como o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagao
sistematica de métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos
educacionais apoiados por tecnologias.

Nessa perspectiva, o design instrucional incorpora conhecimento e
verifica estratégias de aprendizagem em experiéncias instrucionais, o que
torna a aquisicdo de conhecimento e de competéncias mais eficiente, efi-
caz e atraente. Vale lembrar que, desde seu surgimento como ciéncia
da instrucdo, o design instrucional esteve tradicionalmente vinculado a
producdo de materiais didaticos e instrucionais, mais especificamente a
producao de materiais impressos.

Dada a natureza do design instrucional, Isman, Caglar, Dabaj e Ers6-
zIG (2005) afirmam que se trata de um processo, disciplina, ciéncia, re-
alidade, sistema e tecnologia. E, portanto, o desenvolvimento sistematico
de especificacbes de instrugdo que utiliza a teoria de ensino e apren-
dizagem para garantir a qualidade de ensino. Em outras palavras, é todo
o processo de andlise das necessidades de aprendizagem e metas do
desenvolvimento de um sistema para satisfazer as especificidades edu-
cacionais. Ele inclui, por conseguinte, o desenvolvimento de materiais
instrucionais e atividades, além de experiéncias e avaliagdo de todas as
atividades de ensino e aprendizagem propostas. Assim,

Os designers instrucionais sao solicitados para avaliar as necessi-
dades de formacdo e tarefas, identificar contetdos instrucionais e es-
tratégias, além de ajudar no desenvolvimento, escrita e revisdo dos
materiais do curso. Fazem o levantamento das avaliacdes das neces-
sidades, além de definir objetivos de aprendizagem e trabalhar com
especialistas no assunto pragmatico (ROTHWELL; KAZANAS, 1998,
p.04).

Os procedimentos de design instrucional nao sao, evidentemente,
regidos por leis naturais; eles sdao desenvolvidos por invencgao criativa
para se obter um melhor desempenho. Eles devem, no entanto, incorpo-
rar os principios cientificos envolvidos em estratégias de ensino. Nesse
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sentido, o design instrucional € um amparo para o desenvolvimento de
experiéncias de aprendizagem e de ambientes que promovam a aquisicdo
de conhecimentos especificos e de habilidade por parte dos alunos.

Desse modo, os modelos convencionais de design instrucional, de
acordo com Filatro (2004), frequentemente estruturam o planejamento
do ensino-aprendizagem em estagios distintos. Essa divisao é em fases
e também é conhecida como modelo Addie (analysis, design, develop-
ment, implementation and evaluation — analise, design, desenvolvimento,
implementacao e avaliagdao). Note-se que esse modelo é aplicado ao mod-
elo de Design Instrucional Classico, que separa, na situacdo didatica, a
concepgao da execucgao (FILATRO, 2008).

5. AVALIACAO —> Reflexdo
Execugdo

= ——» Acdo

4.IMPLEMENTACAO
——» Producédo
3. DESENVOLVIMENTO

» Especificagdo .
2. DESIGN 3 ¢ Concepgédo

» ldentificacdo

1. ANALISE

Figura 03: fases do processo de design instrucional. Fonte: Filatro (2008)

Enquanto os modelos convencionais frequentemente incluem esta-
gios distintos de atividades de analise, design, desenvolvimento e avalia-
¢ao, como se observa na Figura 03, assume-se que essas operagoes, no
design instrucional contextualizado, acontecem recursivamente ao longo
de todo o processo (FILATRO, 2004). Dessa maneira, durante a concep-
Gao e a execugao, o designer instrucional trabalha com profissionais de
diferentes areas, e uma de suas principais atribuicGes é assegurar a boa
comunicacao entre os diferentes membros da equipe, de modo que as
ideias iniciais se concretizem em solucdes de qualidade (FILATRO, 2008).

O design grafico e design de hipermidia: métodos e
acoes

O design grafico efetiva-se, no contexto da EaD, a partir de agbes pro-
jetuais. No que concerne a essa questao, Coelho (1999) postula que, no
caso especifico do design, o chamado método projetual, como qualquer
procedimento ou modelo de trabalho, representa um cdédigo, uma lingua-
gem, uma maneira de ver e interpretar a realidade circundante. Assim, o
designer deve controlar a organizacao do espaco em estudo, o acesso a
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informacgdo, o acesso a materiais e 0 acesso a interagdo com outras pes-
soas, com o objetivo de otimizar a eficiéncia do trabalho.
Um método de design* deve gerar, efetivamente, informacdes acerca
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do problema. Desse modo, ao estabelecer os objetivos de um projeto, é
indispensavel definir o que se deve fazer - e ndo como deve ser. Acerca
disso, por meio de outras palavras, Frascara (2006) afirma que se deve
definir o impacto que o design gerara no publico, antes de decidir como
deve ser o seu aspecto visual. Fontoura (2001 apud DIAS, 2004) pontua,
em contrapartida, que de metodologia esperam-se duas coisas: primeiro,
que forneca uma série de modos de agir praticaveis; e segundo, que torne
a estrutura do processo de projeto mais claro.

A informacao obtida sobre um determinado problema facilitara, por-
tanto, o desenvolvimento dos critérios essenciais para a configuragao de
uma visualizacdo, porém nunca sera suficiente para o encontro de uma
solugdo. Ainda de acordo com Fontoura (2004), sempre havera um salto
intuitivo-criativo entre a informacao obtida e a sua apresentagao visual.
Dessa forma, outros contextos devem ser considerados em fungdo da ob-
tencao do resultado desejado e, mais a frente, agregar valor a experién-
cia do publico, atendendo o cultural, o pessoal e o sensorial.

No que respeita a investigacao do design grafico, vale lembrar que
ela serve para indicar direcbes, definir territorios e estabelecer marcos de
referéncia, mas ndo determina a solucdo de detalhe de um determinado
problema de design. E essencial, por isso, que o designer conheca a sua
profissdo, para que também apresente um visual sofisticado, com uma
educacao geral e com grande habilidade para obter, organizar, processar
e apresentar a informacao desejada.

Concorda-se, pois, com Fuentes (2006) quando afirma que cada de-
signer precisa buscar sua propria metodologia para estabelecer a nature-
za de um design encomendado, classificando-a, medindo-a, anotando-a e
estudando-a, de maneira que se torne mais enriquecedora para o que real-
mente importa: sua linguagem prépria de design. Assim, tendo em vista
as midias digitais amparadas por tecnologias, situacdes de aprendiza-
gem podem ser criadas e enriquecidas com multimidia e interatividade.
Destaca-se, ainda, que o projeto de uma hipermidia inicia, geralmente,
com um fato gerador. Esse fato gerador €, evidentemente, constituido de
uma manifesta intencdo que se apoia no tripé composto do objetivo a ser
alcancado (para que), do conteldo a ser veiculado (o que) e um publico
a ser atingido (quem) (ULBRICHT et al., 2008).

Com base nesse paradigma, a organizacao das informacdes deve
obedecer a légica de utilizacdo que respeite a experiéncia do usuario,
quer seja em relacdo ao dominio tratado, quer seja em relagdo ao conhe-
cimento prévio em informatica: se novatos ou especialistas. Desse modo,
conhecer o usuario agrega, com efeito, facilidades tanto na prospecgao de
informacgdes quanto no seu direcionamento. Note-se que, uma vez obtidas
as informacg0oes suficientes para a composigao do contelddo hipermidiatico,
0 passo seguinte consiste na sua organizacdo, através da montagem dos
mapas cognitivos e conceituais. Dada a sua importancia, € indispensavel

€ a disciplina que se
ocupa da aplicagao de
métodos a problemas
especificos concretos
(BONFIM, 1995). E um
conjunto de instru-
mentos de navegagao
que tornam mais facil

a orientacdo durante

0 processo projetual
(BONSIEPE, 1984).
Dentre as principais
metodologias de design,
a proposta por Frascara
(2006) é a que mais at-
ende as especificidades
do Design Grafico.
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que o trabalho de montagem dos mapas® conceituais seja intensamente
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colaborativo (ULBRICHT et al., 2008). Ressalta-se, ainda, que os mapas
conceituais sdo os responsaveis pela delimitagdo do dominio e pela estru-
turacdo arborescente das informagdes que constituirdo o conteldo a ser
explorado pelo publico-alvo.

De acordo com Ulbricht e colaboradores (2008), a concepcdo ou es-
colha da narrativa para veicular o conteddo do dominio deve ser apropri-
ada ao perfil do usuario e precisa contemplar a visdo do todo, a qual tam-
bém é facilitada pelos mapas conceituais. Nessa perspectiva, a adogao de
uma narrativa apropriada influencia diretamente a escolha da metéafora
que sera explorada no design de interacdo - que tem na interface sua
maior expressao - € na escolha e na combinacdao das midias que consti-
tuirdo todas as telas do ambiente.

Garret (2003) mostra, em contrapartida, que a construgcao da hip-
ermidia pode apresentar duas principais énfases: software e um sistema
de hipertexto. Isso se deu pelo fato de a web ter sido originalmente con-
cebida como um espacgo de troca de informacgbes hipertextuais, porém o
desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou o seu
uso como uma interface de software remoto.

Sendo assim, na primeira énfase - interface de software —, o foco
esta orientado as tarefas que o usuario realizara. E na segunda énfase -
o sistema em hipertexto —, o foco esta no gerenciamento dos elementos
orientados a informacdo (conteldo) contida na hipermidia. Ambas as én-
fases sao, efetivamente, implementadas e compartilham duas especifici-
dades: a arquitetura de informacdo e os requisitos do conteldo, que sao
a base da estrutura.

Note-se que, para os supracitados modelos metodoldgicos aplicados,
o método de design instrucional contextualizado contribui como estraté-
gia mais ampla nas etapas iniciais de analise e de preparacdo do contelido
e nas fases de validacdo da hipermidia. Desse modo, para a elaboracao
de hipermidias em EaD, o design instrucional contribui, de forma mais
efetiva, no inicio do processo, apontando as diretrizes, os storyboards,
os esquemas de ilustragdo e a adequagao do conteldo; e, durante todo
0 processo, ele supervisiona e auxilia na programacao, implementacao e
compilagdo dos dados. Ao fim, o design instrucional avalia todo o proces-
so a fim de verificar se atende os objetivos do sistema, as necessidades
do usuario e a usabilidade da interface e da programacao.

Estudo de caso: o design grafico e o design instrucio-
nal de midia digital para um curso EaD

Com o objetivo de elucidar a relagdo existente entre o design grafico e o
design instrucional, realizou-se um estudo de caso, com vistas a acom-
panhar e analisar o processo de desenvolvimento e de construgdo de
midia digital voltada para uma disciplina de um curso na modalidade a
distancia, oferecido no Estado de Santa Catarina.

s Os mapas cognitivos

(ou conceituais), cujo
conceito emergiu da
Psicologia, sdo repre-
sentacgbes dinamicas

da realidade; isto &,
sao processos segundo
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terpretam) o meio em
que estdo inseridos, no
interior de sua mente.
Esses mapas operam
conceitos e suas inter-
relagbes e sao larga-
mente utilizados para
representar estruturas
cognitivas. H& uma forte
crenga de que, por meio
deles, individuos podem
transferir descricdes a
outros individuos sem
que esses necessitem
do contato direto com

a experiéncia gera-
dora (ULBRICHT et al.,
2008).
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Procedimentos metodoldgicos

Neste procedimento, o Estudo de Caso focalizou, portanto, uma dis-
ciplina de um curso de Pdés-graduacdo, oferecida no periodo de novem-
bro de 2008 a marco de 2009. Assim, a disciplina “"Comportamento Em-
preendedor” foi acompanhada e analisada com o objetivo de observar e
de registrar a atuacao do profissional dos campos do design grafico e do
design instrucional, bem como relatar como se da a articulagdo entre eles.
Ademais, visou descrever todo o processo de desenvolvimento das discip-
linas desde a criacdo do curso até sua validagdo, para atender o mercado
em que estdo inseridas. Tendo isso em vista, o método de pesquisa en-
volveu as seguintes etapas:

1. selegdo dos cursos na modalidade EaD;

2. acompanhamento e observacao do processo de desenvolvimento
dos materiais digitais;

3. relato do processo; e

4. discussao e elaboragao do relatorio.

O contexto de criacdo do curso e da disciplina: os fundamentos
conceituais

O curso de Pds-graduacao MBA em Consultoria Empresarial foi oferecido
por uma instituicdo privada, no primeiro semestre do ano de 2009. Teve,
por conseguinte, como publico-alvo, profissionais da area empresarial,
tais como administradores, acionistas, membros do conselho de adminis-
tracdo, funcionarios, fornecedores, credores, profissionais do marketing,
consultores e colaboradores internos da Instituicao espalhados por todo o
pais. Além disso, foi definido o nimero de horas, a quantidade de discip-
linas oferecidas e especificacdes acerca do projeto grafico e instrucional.

A proposta foi apresentada a equipe de Recursos Didaticos (RD), uma
vez que deveria atender as especificidades das areas do design grafico e
do design instrucional no desenvolvimento do curso. A equipe RD contou,
efetivamente, com dez profissionais. As pautas das primeiras reunides
tratavam, portanto, das especificacdes legais do curso e do desenvolvim-
ento do briefing de seu projeto grafico/instrucional. O desafio era trans-
mitir, acima de tudo, a ideia de composicdo empresarial, habilidade e
inteligéncia em gestdo de empresas através do conceito de um quebra-
cabecga.

Apds essa etapa, a equipe elaborou dois projetos para identidade
visual atendendo as exigéncias que constavam no briefing. Quanto ao
projeto desenvolvido e validado pela equipe, vale ressaltar que ele se
baseava no conceito de um quebra-cabeca, o tangram, que é um quebra-
cabeca oriental cuja principal caracteristica é possuir sete pecas, que sao
chamadas de sete pilares de sabedoria. Criado na China, esse jogo possui
cinco tridngulos, um quadrado e um paralelogramo. Essas formas geomé-
tricas sdo, com efeito, capazes de criar infinitos icones e figuras, as quais
foram utilizadas em todo o planejamento grafico do curso.
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Com base no jogo do tangram, foi planejada a identidade do curso,
que foi aplicada ndo somente a marca, mas também a implementacado do
design editorial, do projeto instrucional e das concepgdes de interface no
ambiente virtual. Nessa primeira etapa do design grafico, também foram
definidas as cores, de preferéncia frias, de identidade: azul, branco, preto
e cinza, como predominantes no curso. Além disso, todas as demais ne-
cessidades do material a ser utilizado no curso foram elencadas.

O Design Instrucional

O design instrucional do curso teve inicio em uma reunido de especifica-
¢do. Apos essa reunido, deu-se inicio ao trabalho a partir do texto bruto do
conteudista. Assim, o trabalho do design instrucional foi o principiante de
todo o projeto na equipe, uma vez que o designer instrucional elaborou as
diretrizes que cada integrante da equipe deveria assumir posteriormente
a seu trabalho. Para tanto, esse profissional criou diferentes roteiros (ou
guias) para que os outros profissionais dessem continuidade ao processo
de produgdo, como se pode notar na especificacdo de cada um deles:

¢ Conteudo - roteiro de insergdao no AVA: é o conteldo especi-
fico para o Ambiente Virtual de Aprendizagem. Nele sao postados elemen-
tos para colaboracdo, como forum e hipertextos; e de interagdo, como
chats, recados, etc. No AVA, também aparecem as diretrizes do curso,
contatos, informacgdes ao aluno, dentre outros;

¢ Roteiro de ilustracao: é um arquivo gerado pelo designer instru-
cional que servira de guia para os ilustradores. Esse arquivo apresenta, de
forma sequencial e divido em secgoes, as ilustracdes que devem ser feitas
tanto no documento impresso quanto para o conteldo on-line;

¢ Roteiro de atividades - AVA: é um arquivo especifico criado
pelo designer instrucional com o aval do conteudista do curso. Em confor-
midade com o programador, sdo criadas atividades que devem ser feitas
pelo aluno no Ambiente Virtual de Aprendizagem;

e Hipermidia: é um arquivo criado pelo designer instrucional que
tem por objetivo exemplificar uma cena real do conteldo que esta sendo
estudado. Assim, através de storyboards, sao criados um enredo e um
guia de ilustragdes, bem como um guia de animagdo do conteudo. Ainda
dentro da hipermidia, estd a elaboracao do storyboard - hipermidia que é
um arquivo que serve como roteiro para programadores e ilustradores da
equipe que desenvolvera toda a hipermidia.

Destaca-se que esses roteiros supracitados foram criados pelo de-
signer instrucional com base nos pressupostos de Filatro (2008) e adap-
tados a estrutura da instituicdo.

Elementos graficos instrucionais para o AVA

Os elementos grafico-instrucionais foram propostos de forma a en-
fatizar uma linguagem dialdgica e culta, porém ndo menos expressiva
quanto a relagcdo icone/interpretacdao do aluno. Eles foram, evidente-
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mente, criados em concordancia com os profissionais de design grafico
e de design instrucional. Desse modo, no contexto das disciplinas, os
elementos essencialmente instrucionais estdo ligados a organizacdo do
contelido, estratégias instrucionais e sequenciamento dos conteldos.

Assim, os principais elementos graficos instrucionais aplicados a mi-
dia digital foram os seguintes: animacdo de abertura, janela de conteldo,
objetivos, sintese, saiba mais, animacdo de contelido, os quais sdo espe-
cificados a seguir.

Animacao de abertura: na abertura de cada disciplina e unidade,
consta uma animagao grafica do jogo do tangram que vai se modificando
até aparecer a pagina de abertura do curso.

metsaren il Sa sprandageT © an v

MBA em Consultoria
Empresarial
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Figura 04: Interface das telas de animagao de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).
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Janela do Contetdo: apds a abertura, é apresentada ao aluno uma
interface com as divisGes do conteldo; sdo, pois, divididas em unidades
de estudo.
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Figura 05: Interface da janela do conteldo
Fonte: Senai Virtual (2009).

Objetivos: nesta segao do AVA, sao apresentados ao aluno os obje-
tivos da disciplina para o ambiente virtual de aprendizagem.

Sintese: este secdo cumpre a fungdo do ‘resumindo’, que consta
também no material impresso do curso.

Saiba mais: é uma area que agrupa elementos de filiagdo e assuntos
complementares que dao acesso a paginas de interesse aos alunos, que
estdo disponiveis na internet.

Curiosidade: secdo no AVA em que sdo acrescentadas as curiosi-
dades e assuntos relevantes ao conteludo pesquisado e destacados pelo
professor e/ou designer instrucional.

Animacgoes do conteudo: o designer instrucional também ficou
como responsavel pela supervisdao das animagdes, que foram criadas com
base num storyboard escrito pelo proprio designer instrucional. As ani-
macdes desenvolvidas pela equipe RD buscam, evidentemente, atender
o conteldo explicitado nas unidades da disciplina. Elas possuem, sem
duvida, carater de aprimoramento ao estudo e geralmente ndo assumem
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uma postura verticalizada, mas procuram, a todo o tempo, apresentar
uma transversalidade de conteldo ao assunto tratado.

O designer grafico desenvolveu essa animacdo em parceria com o
programador flash. Juntos, eles criam os movimentos, falas, audio e tan-
tos outros elementos audiovisuais que complementam a hipermidia pro-
posta. Além das animagoes, o designer grafico e o designer instrucio-
nal supervisionaram o webdesigner na estruturagao e implementacao do
AVA. Ressalta-se que o AVA tem como caracteristica, no curso MBA em
Consultoria Empresarial, complementar os estudos do aluno e ser alta-
mente articulado com o material impresso, que convida, a todo momento,
em suas unidades, os alunos a interagirem com o ambiente da disciplina.
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Figura 06: Interface das telas de animacgdo de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

A estrutura do ambiente virtual

O ambiente virtual foi projetado de modo a oferecer um atrativo ao aluno
que estuda a distancia. Dessa forma, o ambiente lhe reserva descobe-
rtas, elaboradas com o intuito de enriquecer a sua aprendizagem. Para
que, entao, ele pudesse tecer reflexdes que o levassem a aprendizagens
significativas e a compreender como o ambiente se estrutura, criou-se
um personagem empreendedor, que o acompanharia ao longo de todo o
percurso.

Como ponto de partida da interacdo do aluno com o Ambiente, foi
elaborado um jogo do tangram, aliado nesse momento inicial do curso.
Vale pontuar que esse jogo ativa funcdes psicoldgicas importantes, como
a memoria e a concentragdo, o que favorece o aquecimento para a inte-
racdo com o conteudo.
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Figura 07: Interface das telas do jogo de tangram. Fonte: Senai Virtual (2009).

Apds o jogo, era entdo apresentada ao aluno a estrutura do AVA.
Essa estrutura foi criada pelo designer instrucional responsavel pelo curso
e foi desenhada da forma como se pode observar na Figura 08, apresen-
tada a seguir.
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Figura 08: Estrutura do AVA MBA em Consultoria Empresarial. Fonte: Senai Virtual (2009).
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Importa, ainda, frisar que o AVA estava divido de acordo com os trés
moddulos do curso. Ademais, cada médulo possuia quatro disciplinas, as
quais eram dividas em unidades e compostas por uma area de biblioteca,
em que eram colocados arquivos de resenhas, resumos e artigos refer-
entes ao assunto ou tema da disciplina, area de glossario e as unidades.
Cada unidade contemplava, por sua vez, as areas de objetivos, sintese,
curiosidade, saiba mais, e atividades, conforme visto na Figura 08. Além
das disciplinas separadas em méddulos, no final do curso, o aluno foi con-
vidado ao AVA para estudar a sintese geral de todo o curso e realizar a
ultima atividade on-line, como se pode observar na figura apresentada a
seguir, que expoe a interface grafica do curso.

arvipok - Foe-raauachs dm Corviutena linpresiral -Modils 17 Gastls Orgiairasonsl
mesto S0 Empreesdedsr

LELTA 3 CTCAOABTLE DArS S MAMSr SUBRTSHC £ 10 RCHTH d1
ncgEin, wibejs WO 0 atvades | brem dysenchaden

P Agereta da dmbsarte virtal de Aprandzogem aibc dupsnin
3 dten de chat, s, bem wsiw @ enirepa dua st de
makacks.

AbrGos & bons estados

Condidn

AL e | e v e
Figura 09: Interface Grafica do curso MBA Consultoria Empresarial
Fonte: Senai Virtual (2009)
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Além do que foi relatado anteriormente, o AVA das disciplinas dis-
ponibilizava chats, agendados com a equipe de monitoria, foruns, infor-
mativos, bibliotecas, espaco individual do aluno, agenda, etc. Registra-
se, ainda, que foi necessario, para o projeto da animagao de conteudo,
desenvolver o storyboard, cuja animacado foi finalizada com o apoio da
equipe de programacao. As imagens a seguir mostram, efetivamente,
como ficaram as telas da animacgao.
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Figura 10: Interface das telas de animagdo de abertura
Fonte: Senai Virtual (2009).

E para “estrear” sua interagdo com o Ambiente, elaboramos
um jogo do tangram, dtimo aliade nesse momento
Inicial do curso. Ele ativa funghes psicoldgicas importanies,
como a memadrnia e a concenlragdo, aquecendo-o para a inleragao
oo o conleddo, Vamos! Acessal

Figura 11: Personagem Rodrigo Bastos apresentando o conteldo
Fonte: Senai Virtual (2009).

Sdo caminhos em diferentes diregbes; é fundamental, por isso, que
o aluno prossiga com os estudos com muita atencdo. Além disso, no AVA
ele encontrou histérias, jogos, curiosidades, dicas importantes, resumos
das principais nogdes e conceitos trabalhados ao longo do curso... Uma
experiéncia realmente singular.

Discussao

Apds o0 acompanhamento do projeto e da implementacao da disciplina do
curso MBA em Consultoria Empresarial, foi possivel delimitar o processo
de atuacdo do design grafico e do design instrucional. Em educagdo a
distancia, todas as abrangéncias das areas de atuacdo do design grafico
devem estar focadas nos objetivos didatico-pedagdgicos propostos pela
coordenacdo do curso vigente. Assim, para o curso em questdo nessa pes-
quisa, observou-se que as areas de atuacao do design grafico estiveram,
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no decorrer de todas as etapas, focadas no objetivo do curso estipuladas
pela equipe do Nucleo de Educacao a Distdncia. Desse modo, a relacao
entre o design grafico e o design instrucional gerou agdes que resultaram
em projetos e/ou produtos de comunicacao focados nas metas do curso.

Com base nas observagoes colhidas no decorrer deste estudo, é pos-
sivel afirmar que as acdes de design, num curso de EaD, podem ser divi-
didas em dois grandes focos: a midia impressa e a midia digital, na qual
todo o projeto grafico foi, mais precisamente, articulado com o projeto
instrucional. Destaca-se que ambos foram criados em comum acordo e
implementados conjuntamente, a partir da interacao entre o designer gra-
fico e o designer instrucional, os quais projetaram a identidade visual, a
linguagem cognitiva que permeia o material, os esquemas de ilustracoes,
de graficos, entre outros aspectos. Assim, a figura a seguir foi elaborada
para ilustrar como ocorreu o alinhamento do design instrucional e do de-
sign grafico na implementagdo do curso MBA em Consultoria Empresarial.

i CONCEITUACAO
DO CURSO

DETALHAMENTO
DO CONTEUDO E
DEFINICAO DE
ELEMENTOS
INSTRUCIONAIS

1

DEFINICAO DE
ELEMENTOS

GRAFICOS
+ INSTRUCIONAIS
PARA MIDIA

IMPRESSA E
DIGITAL

PROJETOS
GRAFICOS E
PROTOTIPAGEM
o + @\ VALIDACAO |

Figura 13: Alinhamento do design instrucional e do design grafico na implementagdo do
curso MBA em Consultoria Empresarial. Fonte: desenvolvido pelos autores.

Note-se que o esquema anterior explicita os principais momentos
das acdes de design geridas na relacao desses dois campos de design: o
grafico e o instrucional. Ademais, ao longo do estudo de caso, observou-
se que o projeto grafico foi articulado com o projeto instrucional, uma vez
qgue os profissionais dessas duas areas atuaram de forma mais integrada
na conceituacao geral do curso, na identidade visual do curso e na iden-
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tidade dos materiais impressos. Outro momento relevante para o estudo
foi, com efeito, a definicdo dos elementos graficos e instrucionais, pois,
na etapa de validagdo, os profissionais das duas areas também tiveram
uma acao mais integrada. Desse modo, tanto o design instrucional como
o design grafico ndo sdo entendidos apenas como ferramenta tecnoldgica
de producao de material didatico; eles sdo vistos, efetivamente, como
linguagem articuladora de desenvolvimento de interagao e de colaboragao
das midias integradas - o que permite ao aluno desenvolver suas ativi-
dades e estudar, de forma centrada, o assunto abordado -, ndo apenas
focado na midia em que o conteldo se encontra. Em outras palavras, as
solugdes de design convidam o aluno a interagir e a colaborar nas aulas
do curso em que ele esta inserido, e o leva a entender que as midias que o
curso esta utilizando - seja impressa, seja digital - estdo unificadas numa
mesma proposta cognitiva e num mesmo parecer pedagdgico. Cabe, por-
tanto, aos designers grafico e instrucional projetar a identidade do curso
e a sua linguagem de acordo com as midias selecionadas.

Para evidenciar esse processo, elaborou-se a figura a seguir que ex-
plicita em que areas o design grafico pode contribuir para a EaD.

Design de informacao

Estiutura cdas hiera quias

deinformaga
Identidade visual N Wiomagdo presenty Design e de interacio e
nas midias do curso e d
Criagdo de sistema de esquemas de apresentagao e interfaces
comunicagao visual do

unificagao cognitiva e da informacdo. selecioda p!atafn. ma de
curso e suas midias., \

programacao virtual e
Design editorial

desenho e elaboragao
grafica das diferentes

Desenvolvimento de estilos Projelag ao junto aos

e guia de biblioteca para programadores e

padies '?Fm oriais daf . AQ@ES construgao dos mapas e

pegas grificas em midias meios de interacao do

E Curso no AVA,

interfaces do AvA do curso.
impressas ou digitais. DE DESIGN

Estudo e escolha das GRAFICO
familias tipogrdficas que

comporao as midias do \/ ‘____/ Design de animagao
Curso. Criacdo de storyboards para
aimplementacao de

Deslign de Hipermidia animacdes do contetido
Elaboracdo das diretrizes \ atl'a?'es de computagao

: : ; B ardlica.
projetuais para a produgio -
das hipermidias e validacao _// Design de Jogos
das midias a serem w— "
utilizadas. Criagio de jogios.e

atividades para as Midias.

Figura 14: Agdes de design grafico no ambito da EaD
Fonte: desenvolvido pelos autores

Assim, com base na figura anterior, é possivel visualizar que, quando
alinhada num mesmo parecer, tanto a atuagdo do designer grafico quanto
a do designer instrucional, agindo conjuntamente, geram acdes de design.
Essas acbes sdo produtos criados e enquadrados nos campos de atuagao
do design grafico: animacao, editorial, tipografia, identidade visual, hip-
ermidia, webdesign, design de interacdo, design de informacgdo e design
de jogos. Acrescenta-se, também, a esse processo o desenvolvimento de

120



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010
As acles do design instrucional e do design grafico no ambito
da hipermidia em EAD: um estudo de caso

ilustracdes criadas para o design editorial e para o design de animacao.
Desse modo, todos esses campos de abrangéncia do design grafico sao
criados de forma unificada, projetada pelo alinhamento do design instru-
cional com o design grafico para a apresentacao da proposta do curso.

Consideracoes finais

Através deste estudo de caso, pode-se perceber que a parceria entre o
design grafico e o design instrucional foi vista como um fator exclusivo e
potencial, o que gerou um resultado positivo, como era esperado. Durante
todos os cinco meses de preparo do curso, esse alinhamento do design
instrucional e do design grafico levou o curso a obter resultados. No que
tange aos modelos de concepgdes de design instrucional, pode-se anal-
isar que o ADDIE, por ser ainda o mais utilizado, € um modelo versatil e
sistematico, tendo em vista sua aplicacdo no desenvolvimento de cursos
em EaD. Destaca-se que o ADDIE pode abarcar todos os pressupostos
metodoldgicos de design grafico apresentados por diferentes autores, e
pode, também, apresentar-se como a metodologia mais adequada a ar-
ticulacdo do design instrucional com o design grafico. Assim, nas etapas
especificas, o modelo metodoldgico de design grafico que predominou foi
o criado a partir dos pressupostos de Frascara (2006) que permearam as
etapas de analise/problema, criacdo, projeto/execucdo, materializacdo e
avaliacdo como etapa de verificagdo. Ambos os campos de atuagao, de
diferentes areas e especificidades, quando trabalhados em uniformidade
e consciéncia metodoldgica, ndo geram apenas resultados sélidos (produ-
tos) com apenas um unico objetivo, mas também desencadeiam acdes
de design, que nada mais sdo do que a juncdo das varias areas distintas
do design, que atuam de forma a contribuir para um processo unificado.
Visam, igualmente, atender demandas de trabalhos ou, nesse caso, cur-
sos a distancia para varios fins diferentes, ou seja, com diversos focos de
atuagdo. Enfim, quando o design grafico e o design instrucional trabalham
de forma alinhada e conjunta, eles geram agdes proficuas.

Importa frisar que, ao realizar o estudo de caso, chegou-se a percep-
cdo de que o design instrucional e o design grafico ndo fazem parte de
uma linha hierarquica. Nesse sentido, por estarem inseridos em focos de
atuacgdo diferentes, que culminam para um mesmo fim, entendeu-se que
ambos podem e devem estar vinculados a um processo de criagao e de
elaboragao de cursos em EaD.

Em suma, o design grafico se vale de estratégias instrucionais e gra-
ficas com o intuito de informar, apresentar e promover a informacao/o
conteldo. Domina, também, a linguagem grafica e a especificidade de
diferentes midias. Assim, por meio de modelos e métodos de projeto, o
design grafico cria formas adequadas de comunicagcdo e apresentagdo
de informacdo. Ressalta-se que, na educacdo a disténcia, a participagao
ativa do design é indispensavel, pois combina diferentes modos de comu-
nicagao, para fomentar o desenvolvimento do individuo de acordo com

121



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010
As acles do design instrucional e do design grafico no ambito
da hipermidia em EAD: um estudo de caso

certos valores e praticas sociais. Nesse sentido, pode-se afirmar que o
design grafico de material didatico e instrucional agrega o campo da co-
municagao visual.

Referéncias
ABRAEAD - Anuario Brasileiro Estatistico de Educacdo Aberta e a Distan-
cia. Sao Paulo: Instituto Cultural; Monitor, 2007. p.18-19.

BACK, Suzana. Consolidacdo do Design: identificando etapas para anal-
isar o processo. 2002. 100f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado
em Desenho Industrial) - Centro de Artes, Universidade do Estado de
Santa Catarina, Floriandpolis, 2002.

BONSIEPE, Gui. A Tecnologia da Tecnologia. Sao Paulo: Edgard Blucher,
1983. p.19.

. Design: do material ao digital. Florianépolis: FIESC; IEL, 1997.

COELHO, Luis Antonio. Preparando o método. In: COUTO, Rita Maria
de Souza; OLIVEIRA, Alfredo Jefferson de. Formas do design: por uma
metodologia interdisciplinar. Rio de Janeiro: PUC Rio; 2AB, 1999.

DIAS, Maria Regina Alvares Correia. O ensino do design: a interdiscipli-
naridade na disciplina de projeto em design. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Programa de Pds-Graduagdo em Design, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 2004.

FALKEMBACH, G. A. M. Uma experiéncia de resolucdo de problemas
através da estratégia ascendente: Ambiente de Aprendizagem Adaptado
para Algoritmos (A4). 2003. Tese (Doutorado em Informatica na Educa-
¢ao) - Programa de Pds-Graduacdo em Informatica na Educacdo, Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2003.

FIGUEIREDO, Luiz Fernando; GOLIN, Geisa. O Design da Informacdo na
Gestdo urbana. In: Congresso Brasileiro de Cadastro Técnico Multifinali-
tario, Florianopolis, UFSC, 2006. Anais... Florianopolis: COBRAC, 2006.
FILATRO, Andrea. As teorias pedagogicas fundamentais em EaD. In: LIT-
TO, E.M.; FORMIGA, M. (Orgs.). Educacdo a distdncia — o estado da arte.
Sao Paulo: Pearson Education; ABED, 2008b.

. Design Instrucional Contextualizado. Sdo Paulo: SENAC, 2004.

. Design Instrucional na Pratica. Sao Paulo: Prentice Hall, 2008.

122



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010 123
As acles do design instrucional e do design grafico no ambito
da hipermidia em EAD: um estudo de caso

FONTOURA, Antonio. EdaDe: A educagdo de criangas e jovens através do
design. 2001. 357p. Tese (Doutorado em Engenharia de Producao) - De-
partamento de Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianépolis, 2001.

FONTOURA. Antonio M. Bauhaus. Rede Design Brasil. Disponiv-
el em: <http://www.designbrasil.org.br/por tal/opiniao/exibir.
jhtml?idArtigo=70. 08/12/2004>. Acesso em: 02 out. 2007.

FRANCA, George. O design instrucional na Educacdo a Distdncia — John
Dewey como uma referéncia metodoldgica. Sao Paulo: Esfera, 2008.

FRASCARA, Jorge. Disefio grafico para la gente. Buenos Aires: Infinito,
2004.

. El disefio de comunicacién. Buenos Aires: Infinito, 2006.

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa.
Sao Paulo: Rosari, 2006.

HIPERMIDIA. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/
Hiperm% C3%ADdia>. Acesso em: 28 abr. 2010.

HOUAISS, Antbnio. Dicionario eletrénico de lingua portuguesa. Sao Paulo:
Objetiva, 2002.

ISMAN, Aytekin; CAGLAR, Mehmet; DABAJ, Fahme; ERSOZLU, Hatice. A
new model for the world of instructional design: a new model. The Turk-
ish Online Journal of Educational Technology — TOJET, Turkey, v. 4, n.3,
article 6, July 2005.

JOHNSON, Steve. Cultura da Interface. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001.

LAUFER, R.; SCAVETTA, S. Texte, hipertexte, hipermedia. Paris: Intro,
1997.

LEAO, Llcia. O labirinto da hipermidia: arquitetura e navegacdo no es-
paco. Sao Paulo: Iluminuras, 2005.

LEVY, Pierre. O que é virtual? Rio de Janeiro: Editora 34, 1998.

PALAZZO, Luiz A. M. Sistemas de Hipermidia Adaptativa: fundamen-
tos, tecnologias e aplicagdes. Pelotas, RS: [s.n.], 2002. Disponivel em:
<http://ia.ucpel.tche.br/~lpalazzo/sha/sha.htm>. Acesso em: 30 abr.
2008.



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010
As acles do design instrucional e do design grafico no ambito
da hipermidia em EAD: um estudo de caso

ROTHWELL, William J. KAZANAS H. C. Mastering the instructional design
process: a systematic approach. San Francisco, CA: Wiley, John & Sons,
1998.

SCHWARZELMULLER, Anna Freiederickka. Sistemas Hipermidia Facilitan-
do a Assimilacdo da Informacao. IV Cinform - Encontro Nacional de En-
sino e Pesquisa em Informacgdo. Universidade Federal da Bahia, Salvador
- BA, 2005. Anais... Salvador: UFBA, 2005. Disponivel em: <http://www.
cinform.ufba.br/iv_anais/artigos/TEXTO06.HTM>. Acesso em: 06 maio
2008.

SOARES, Daniel Gustavo da Rosa; SANTOS Roberto Rosa dos; FALKEM-
BACH, Gilse A. Morgental. Hipermidia na educagdo: uma aprendizagem
diferente da convencional. In: Jornada de pesquisa da ULBRA, Santa Ma-
ria — RS, 2006. Anais... Santa Maria: ULBRA, 2006.

124



Design de Hipermidia: Processos e conexdes - v.1 - 2010 128

Autores

Israel Braglia

Israel Braglia é doutorando em Engenharia e Gestdao do Conhecimento
na linha de pesquisa Midias do Conhecimento na Universidade Federal
de Santa Catarina - UFSC. E mestre em Design pelo Programa de Pds-
graduacdao em Design e Expressao Grafica - UFSC na linha de pesquisa
Hipermidia aplicada ao design e Bacharel em Design Grafico pela Univer-
sidade do Estado de Santa Catarina - UDESC. Atua como pesquisador,
professor e tem publicagdes nas seguintes areas: design para a EAD,
design instrucional, ensino do design, diagramacao editorial, processos
criativos e teologia.

Curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/8534020887803721

Berenice Santos Gongalves

Berenice Santos Gongalves é Doutora em Engenharia de Produgdo pela
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, Mestre em Artes Visuais
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS. Professora e
Pesquisadora do Programa de Pds-Graduacdo em Design e Expressao
Grafica da UFSC, junto a linha de Hipermidia, e do Curso de Graduacgdo
em Design UFSC. Tem desenvolvido pesquisas sobre o contexto multi-
midiatico da EAD, sobre o design editorial no contexto das midias digitais
e realizando publicacdes em capitulos de livros e anais de eventos. E
membro do “Grupo de Estudo de Ambiente Hipermidia voltado ao pro-
cesso de Ensino-Aprendizagem”, cadastrado no CNPq.

Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/8382731805850046


http://lattes.cnpq.br/8534020887803721
http://lattes.cnpq.br/8382731805850046

	v1_cap4
	As ações do design gráfico e do design instrucional no âmbito  da hipermídia em EAD:  um estudo de c
	Resumo
	Introdução
	O design do material digital para EAD
	Hipermídia
	Potencialidades da hipermídia para EAD
	Design instrucional e design gráfico no contexto da EaD: a importância de uma ação metodológica
	O design instrucional na EAD
	O design gráfico e design de hipermídia: métodos e ações
	Estudo de caso: o design gráfico e o design instrucional de mídia digital para um curso EaD
	Procedimentos metodológicos
	O contexto de criação do curso e da disciplina: os fundamentos conceituais
	O Design Instrucional
	Elementos gráficos instrucionais para o AVA
	A estrutura do ambiente virtual

	Discussão
	Considerações finais
	Referências

	v1_cap4_Autores
	Autores
	Gilson Braviano
	Carlos Alberto da Silva
	Israel Braglia
	Berenice Santos Gonçalves
	Mônica Renneberg da Silva
	Marília Matos Gonçalves
	Tobias Tessmann Mülling
	Alice Theresinha Cybis Pereira



