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Resumo

Este artigo aborda a utilizagdo de alguns elementos de design como ferramentas para a
aplicagdo das diretrizes de aprendizado com multimidia propostas por Richard E. Mayer. Os
principios de Mayer se constituem em guias para a confeccdo de materiais em multimidia
com o objetivo de facilitar o processo cognitivo do aprendiz. Essa facilitacdo pode ser gerada
de muitas maneiras e alguns elementos de design podem ser usados nesse processo. Os
elementos, aqui tratados, sdo fundamentados a partir do uso intuitivo de produtos e,
selecionados previamente por um conjunto de pesquisadores e projetistas industriais por
meio de um apanhado tedrico. Assim, sdo definidas as diretrizes para aprendizado com
multimidia e os elementos de design com foco no uso intuitivo. Em seguida, é estabelecida
uma relagdo entre as diretrizes e os elementos de design propostos. Esta relagdo tem como
objetivo orientar o responsdvel pelo projeto multimidia no que diz respeito ao uso dos
elementos aqui indicados, para alcancar o(s) principio(s) proposto nas diretrizes para
aprendizado com multimidia. Entdo, é apresentada uma tabela que contempla os principios
relacionados aos respectivos elementos de design, a partir do uso intuitivo. E, por fim, tem-
se um exemplo de aplicacdo, onde se podem ver tais elementos colaborando para atingir as
diretrizes de aprendizado.

Palavras-chave: design; educac¢do; multimidia; uso intuitivo.

Abstract

This paper discusses the use of some design elements as tools for the application of learning
with multimedia guidelines proposed by Richard e. Mayer. The principles of Mayer are
guides for making multimedia materials with the goal to facilitate the cognitive process of
the apprentice. This facilitation can be generated in many ways and some design elements
can be used in this process. The elements, here treated, are founded upon use intuitive
products and selected beforehand by a set of researchers and industrial designers through a
theoretical overview. So, are defined the guidelines for learning with multimedia and design
elements with a focus on intuitive usage. It is then established a relationship between the
guidelines and the proposed design elements. This relationship aims to guide the responsible
multimedia project regarding the use of the elements shown here, to achieve the (s)
principle (s) proposed guidelines for learning with multimedia. Then, you see a table that
includes the principles related to their design elements, from the intuitive usage. And,
finally, we have an example of application, where you can see such elements collaborating
to achieve learning guidelines.

Keywords: design; education; multimedia; intuitiveness.
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1. Introdugao

O uso de recursos-em multimidia como auxiliares nas praticas pedagdgicas tem se
disseminado em nosso contexto social por indmeros motivos. Estes motivos vdo desde a
necessidade de mudancas nas concepgdes praticas e pedagdgicas de ensino, assim como
a necessidade de se englobar as tecnologias como parte do dia-a-dia das pessoas e até
como forma de chamar a atencao dos alunos para as atividades escolares.

Mediante a essas mudangas se torna necessaria a produgdo de recursos capazes
de agir positivamente nesse processo. Conforme os autores Sant’Anna e Sant’Anna
(2004), o uso de recursos audiovisuais podem auxiliar na aprendizagem, na
memorizacdo do conteldo, na interpretacdo mais clara e radpida, na motivacdo e no
entendimento do aluno.

Uma possibilidade para viabilizar essa aproximacao é através do uso de recursos
interativos em multimidia, no entanto, para que essas situagées ocorram, esses recursos
precisam ser elaborados conforme decisdes projetuais que visem melhorar a interacao
destes com seus usudrios finais. Existem inUmeras possibilidades e teorias para se
configurar interfaces multimidia, com diferentes énfases e para atender varios tipos de
necessidades (funcionais, de usabilidade, baseadas na intera¢do ou no entretenimento).

Este artigo aborda o uso de elementos de design provenientes do projeto de
produtos, com foco no uso intuitivo, como estratégia de configuracdo para interfaces
virtuais de aprendizagem com multimidia e para o alcance dos principios propostos por
Mayer (2007) para esse tipo de aprendizagem. Para isso foram definidos os principios de
aprendizagem e foi realizado um levantamento tedrico dos elementos de intuitividade.
Os mesmos foram abordados separadamente e relacionados com os elementos de
design para serem utilizados em interfaces em multimidia, tais como animagdes graficas,
softwares e games. Por fim, é apresentado um exemplo da aplicacdo desses elementos
como estratégia para se atingir um ou mais principios enunciados por Mayer (2007).

A metodologia utilizada nesse trabalho é composta por cinco etapas. A etapa um
é caracterizada pela identificacdo, na literatura, de Principios que norteassem a
aprendizagem com multimidia. A etapa dois é composta pela identificacdo, na literatura,
de alguns elementos de design que influenciassem para um uso intuitivo de produtos’.
Na etapa trés foi realizada uma selecdo dos elementos identificados na etapa dois, a
partir da avaliacdao de um grupo de seis especialistas. Essa avaliacao foi realizada a partir
do preenchimento de um questiondrio com escalas ndo graduadas de dez centimetros
cada. A partir do preenchimento dessas escalas, foram feitas médias ponderadas para
cada um dos elementos e escolhidos apenas os que obtiveram escore acima de sete.

A etapa quatro, por sua vez, contempla a categorizacdo dos elementos de design

selecionados na etapa trés, com os Principios para aprendizado com multimidia

"Presente em identificados na etapa um. Esta categorizacao foi realizada pelos préprios autores desse

Silva(2012). artigo. A quinta e Ultima etapa se refere & andlise de uma interface a partir da

categorizacdo proposta. A interface escolhida para analise foi um aplicativo simulador

e detalhada da de microscépio, retirado do material multimidia de Lopes (2008). Essa interface foi

selecio encontra-se escolhida por se tratar de um material educativo, multimidia, e que apresenta varios
em Silva (2012). elementos de design.

A descrigdo completa

educicio
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2. Principios para aprendizado com multimidia

As-questdes ligadas-ao aprendizado e a confec¢do de recursos que auxiliem o professor
nesse processo tém sido tratadas em muitos campos diferentes de estudo. No campo da
Psicologia Cognitiva a Teoria do Aprendizado em Multimidia (Multimedia Learning),
criada por Richard E. Mayer, propde um estudo das linguagens visual, verbal e sonora
em plataformas multimidias. A premissa central de seu estudo se baseia no fato de
pessoas aprenderem mais quando expostas a diferentes canais de informacdo (visual,
verbal e sonoro) do que quando se faz uso apenas de um destes estimulos (MAYER,
2007). O uso de recursos multimidia, para esse autor, figura como um reforco para a
aquisicdo de uma informacdao e como possibilidade de melhorar a construcdo do
conhecimento.

Considerando a aprendizagem significativa com multimidia, Mayer apresenta
esse tipo de aprendizado demonstrando seu potencial para proporcionar boa retencado e
transferéncia de habilidades. No entanto, a aprendizagem significativa vai além destas
questdes'. Para Mayer (2007), o aprendizado baseado em recursos multimidia pode
gerar aproximagdes do contetdo com a tecnologia e por conseqliéncia com o aprendiz.
A construcdo da informacdo é que determinaria a posicdo do aluno quanto ao
conhecimento (ativo, passivo) e do professor (guia, provedor).

Esse autor, por meio de testes empiricos, propde 12 diretrizes para o
aprendizado em multimidia. Essas diretrizes estdao fundamentadas na questdo cognitiva
de recepcdo da mensagem e processamento, sendo que foram testadas com pessoas
por meio de avaliagdes de transferéncia de informagdes. Muitos dos conceitos expostos
sdo usados na area do design ja ha algum tempo, porém, ele os relata mais no campo da
cognicdo reforcando sua importancia para o aprendizado. Os 12 principios para

! Aprendizagem aprendizado com multimidia segundo Mayer (2007) sdo os seguintes:

significativa: Termo

cunhado  por  David ® Principio da coeréncia: deve-se focar a construgdo da informagdo a ser
Ausubel, psicélogo apresentada sem nela acrescentar atributos ou conteldos extras e irrelevantes
americano, apresenta para a geracdo do conhecimento, sejam eles visuais, sonoros ou verbais.

diretrizes para uma nova

. ) Eliminando dados que possam distrair ou que sejam irrelevantes ao conteludo
educagdo. Em sua teoria a

aprendizagem 6 principal. Excesso de detalhamento pode dispersar a atencdo, deturpar a
acontece definitivamente formagdo do conteudo e fazer com que o aprendiz perca a informagdo no meio
e se torna vélida quando do caminho de seu processo de entendimento;

existe um significado e Principio da sinalizacdo: o destaque de pontos e ideias principais, a
relevante para o aprendiz

e quando este consegue h|eraqu|za<;ao_ de textos, sons e imagens, proporcionariam um melhor e mais
estabelecer ligacBes entre rapido entendimento ao aprendiz;

0 que aprende e o que ja ¢ Principio da redundancia: esse principio tem base na proposicdo que a
conhece em sua historia informagdo pode ser percebida ao mesmo tempo por diferentes canais (visual,

de vida, ou seja, quando a L .
propria pessoa percebe a sonoro e verbal) e apresenta o uso do principio do Duplo canal (PAIVIO, 1986;

relevancia da tarefa e as BADDELEY, 1992 apud MAYER, 2007). Uma informagdo poderia ser melhor
conecta com conceitos ja percebida quando apresentada em canais cujas portas de entrada provenham
existentes. Nao apenas se de estimulos sensoriais diferentes. Sob essa perspectiva, a informacdo visual e

entendeu o conteldo,
mas, se é capaz de lidar
com ele mesmo em

sonora (uma animagdo com narragao falada) é melhor percebida e entendida do
que a mesma informacdo com texto escrito (animacdo com texto em legenda)

circunstancias mais pois, essa segunda opg¢do, apesar de conter a linguagem verbal, apresenta
diversas (MOREIRA, ambas as informagdes, pictérica e textual, passivel de ser percebida apenas
2006).

através do canal visual. Portanto, para Mayer, a redundancia funciona apenas

Sducacao
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quando se confirma ou-se duplica a informagdo em canais diferentes sem
sobrecarregar um-unico canal, salvo os casos especiais onde se faz necessdria
uma redundancia mais especifica para o entendimento da pessoa (por exemplo,
a legenda usada junto ao texto falado pode ser uma alternativa de
entendimento para pessoas que ndo sdo nativos da lingua com que se constrdi a
mensagem);

Principio da continuidade espacial: agrupamento de palavras e imagens que
possuem alguma rela¢cdo podem facilitar o entendimento das mensagens em
multimidia. Essa diretriz parte do pressuposto de que a proximidade de textos e
imagens relacionados propicia e facilita as conexdes entre os diferentes
estimulos proporcionando um modelo mental mais integrado e completo da
informacao;

Principio da continuidade temporal: assim como no caso da continuidade
espacial, a progressividade de uma informacdo dependerd de sua apresentacdo
simultdanea e consecutiva. Simultdnea no caso de palavras e imagens
apresentadas juntas e consecutivas, propiciando sequéncias para as a¢oes e 0s
efeitos;

Principio da segmentacdo: tem como diretriz que as pessoas aprendem melhor
guando uma mensagem complexa é segmentada em pequenas agdes ou passos
e se a continuidade desses passos é controlavel pelo aprendiz;

Principio do pré-treinamento: postula que as pessoas assimilam melhor um
conhecimento em multimidia quando ja possuem um conhecimento prévio do
que vai ser apresentado. Se um estudante precisa pensar sobre termos ou
simbolos que estdo sendo apresentados na tarefa para somente depois
compreender o conceito que estd por traz da configuracdo, seu esforgo
cognitivo tende a aumentar e a ser mais lento, podendo gerar prejuizos ao
entendimento;

Principio da modularidade: resgata a questdo ja proposta no principio da
redundancia e do uso de canais diferentes de estimulo e prevé a geragao de
modulos de informacao para a apresentagdo do conteudo;

Principio da multimidia: palavras, sons e imagens seriam entendidas como
elementos qualitativamente diferentes, porém, interligados e seu uso em
conjunto como prevéem plataformas multimidias podem auxiliar na formagao
de modelos mentais interligados e conectados, o que teoricamente propicia
modelos mais completos do objeto percebido;

Principio da personalizacdo: personalizagdo, para esse autor, engloba as
questdes da busca de uma aproximagdo do aprendiz com a mensagem em
multimidia, tratando as questées do aprendizado como um evento social, ou
seja, os aprendizes tentam revelar sentidos pessoais e coletivos no material.
Esta é uma das diretrizes mais préximas da questdo da aprendizagem
significativa, pois, coloca o aprendiz interagindo com um sistema que tenta se
adaptar ao seu modo de aprendizado. Personalizar significa gerar uma
linguagem mais semelhante a do aprendiz para inseri-lo como agente ativo no
controle da tarefa. Assim interfaces dotadas de recursos de personalizagdo
funcionariam como parceiras na aprendizagem construida em conjunto, porém,
0 autor sugere mais estudos nesse caso devido a essa personalizagdo poder ser

educicio



! Uso intuitivo se da

quando o
observador\usuario
entra em contato com
um produto inédito
para o seu repertério e,
consegue desempenhar
tarefas de modo
intuitivo, sem o uso de
manuais ou ajuda de
outras pessoas.

2 Também nomeados,
por Silva (2012), de
“aspectos para o uso
intuitivo”.
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direcionada para outros fins ao invés de atender ao aprendiz, o que pode gerar

problemas e desvios de atengao indesejaveis;

e Principio da voz: uso de vozes (falas, sotaques, entonacdes, girias), semelhantes

ao do usuario podem gerar empatia deste com o conhecimento facilitando o

aprendizado;

¢ Principio da imagem: apesar de ndo haver indicios de melhoras significativas do
aprendizado (conforme Mayer, 2007) com o uso de imagens, elas podem
contextualizar e direcionar o entendimento do usuario, reduzindo a carga
cognitiva.

O autor coloca ainda trés condi¢Ges principais e relevantes para o aprendizado:
as diferencas individuais, a complexidade e as condi¢des do uso do recurso. Essas
situacbes seriam delimitadoras da agdo dos principios que apesar dos resultados
empiricos apresentados na pesquisa do autor, ndo constituem garantia de sucesso e sim
indicios de como facilitar o processamento cognitivo.

Mayer (2007) foca seus estudos na questdo de recepg¢do cognitiva do material
multimidia, elencando diretrizes com fundamentacdo tedrica e empirica. Porém, esse
autor sugere caracteristicas bem gerais onde podemos usar os mais variados elementos
de configuragdo para atingir tais principios. Por isso, o préximo tépico procura tentar
identificar possiveis elementos intuitivos que poderiam ser inseridos no design de
interfaces para atingir os principios de Mayer e auxiliar no aprendizado.

3. Elementos de design, com énfase no uso intuitivo

Consideramos elementos de design como os aspectos visuais que influenciam no
desenvolvimento de produtos. Os mesmos foram pesquisados nas seguintes
abordagens: técnicas visuais de Dondis (2001), modos de atengdo do usudrio de
Krippendorff (2006), aspectos constituintes da aparéncia visual dos objetos de Nefs
(2008), principios universais do design de Lidwell et al (2010) e principios do design para
a compreensdo e usabilidade de Norman (2006). Tais abordagens apresentam termos
que passaram por uma selecdo, com énfase no uso intuitivo®, feita por pesquisadores
em design e designers atuantes na industria de eletrodomésticos, e descritas por Silva
(2012). A seguir, serdo apresentados os elementos de design selecionados, com énfase
no uso intuitivo’.

3.1 Affordances

A teoria das affordances foi desenvolvida por Gibson (1979) e (1986) a partir da
percepcdo da ecologia. Para o autor, as affordances do meio ambiente sdo o que ele
oferece\fornece ao animal, proporcionando o bem ou o mal. Isso implica na
complementaridade do animal e do meio ambiente. Em seguida, esse termo foi utilizado
nos estudos de Lidwell et al (2010), Krippendorff (2006), e Norman (2006) e (2010).

Lidwell et al (2010) conceitua affordances como “uma propriedade em que as
caracteristicas fisicas de um objeto ou ambiente influenciam sua fungao”. Assim, para os
autores, quando uma affordance de um objeto ou ambiente corresponde a sua fungao,
o produto se mostra mais eficiente e, portanto, sendo mais facil de ser utilizado. Eles
comentam também que quando as affordances sdo bem empregadas no produto, e

educicio
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dificultado o manuseio de uma outra--possibilidade, que ndo seja a partir das
affordances.

As affordances foram abordadas a partir da semantica por Krippendorff (2006).
Para ele, as interfaces seriam mais confidveis se desenvolvidas considerando tais
affordances, onde func¢des e dispositivos seriam percebidos sem maiores esforgos
cognitivos, sem pensar. O autor aponta ainda que a linguagem cotidiana oferece um rico
vocabulario para descrever as affordances.

O conceito de affordances foi também apropriado para o estudo de objetos,
através da psicologia de materiais e de coisas. Uma vez utilizado nesse contexto, o
termo passa a ter uma relacdo direta com as propriedades percebidas e reais de um
objeto, especialmente, as propriedades que indicam a maneira como o objeto pode ser
usado (NORMAN, 2006). Tal autor foi um dos tedricos que contribuiram para essa
apropriacdo. Para ele, as affordances fornecem acentuados indicios para suas
operacdes. Como exemplo, o autor citou que chapas, fixadas em algumas portas, sdo
para empurrar e maganetas sdo para girar.

No caso de produtos eletrénicos, automaticos e autébnomos, Norman (2010)
propde que sejam utilizadas affordances perceptiveis, para que as mesmas apontem
como seria a interagdo com elas e com o0 seu entorno, ou que guiem o comportamento.
No caso desse tipo de produtos, para o autor, o desafio do design é deixar o seu usuario
ciente, com antecedéncia, da possibilidade de coisas que ele pode fazer, do que ele
precisa fazer em variados momentos, e como ele deve fazer.

Pecas de lego constituem um exemplo de affordances (Figura 1), onde se
combinam evagina¢des e invaginagbes com medidas compativeis para serem
encaixadas. Outros exemplos sdo as macganetas, que devem ser giradas para abrir
(Figura 2). Além disso, como exemplo, tem o botdo do controle-remoto, que indicia que
aquela regido deve ser pressionada, e uma tesoura, que formalmente indica onde e
quais dedos posicionar (Figura 3).

Figura 1: Lego

Fonte: http://www.google.com.br/imgres?imgurl=http://www.antoniolima.co.cc/
images/lego.jpg&imgrefurl=http:// www.antoniolima.co.cc/PortefolioReflexivoDeAprendizagens.html
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Figura 2: Maganeta e énfase do movimento para girar, indicado pela affordance.
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ma%C3%A7aneta

Figura 3: Tesoura, com cabo que indica como arranjar os dedos de forma confortavel nos
orificios.
Fonte: http://br.kores.com/tesouras.html

3.2 Atratividade

A atratividade é tratada por Krippendorff (2006) como uma qualidade relativa. Segundo
ele, sO existira atratividade se houver um contraste entre algo que chame a atencdo, e
algo que ndo chame a atengdo. O autor apresenta alguns tipos de contraste usados no
design. S3o eles: novidade, no lugar certo, simplicidade, unidade, regularidade, simetria,
equilibrio, na grade\fora da grade, e intencionalidade.

Como exemplo de atratividade, apresentamos um controle remoto da LG (figura
4), onde o designer posicionou o botdo power no canto superior esquerdo. Assim, para
os ocidentais, que tem uma seqiiéncia de observacdo que vai da esquerda para a direita,
e da parte superior para a inferior, o botdo power (via de regra, primeira fungdo a ser
acionada), serd um dos primeiros estimulos visuais do controle remoto.

Ed(j.lt'i:'-l.-;-éﬂ_:
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Figura 4: Controle remoto.
Fonte: http://www.betoeletronica.com.br/loja/index.php?cPath=37&0sCsid=u5fm1jkirnfifbegic5jgmu3n6

3.3 Cor

As cores, segundo Lidwell et al (2010), sdo utilizadas no design para chamar a atencao
do observador. Além disso, elas podem ser responsaveis por explicitar alguns
significados, compor esteticamente um produto, ou agrupar elementos na interface de
um produto. Para tanto, o designer precisa atentar para as possiveis combinacdes, para
as harmonias e os contrastes, para a saturacao e o simbolismo delas.

A cor foi tratada ainda por outros autores, sem necessariamente fazerem uma
abordagem direta ao design de produtos. Pedrosa (1982) procurou conceituar as cores,
fundamenta-las e com elas, desenvolver umas aplicagcbes em artes. Fraser e Banks
(2007) apresentam um guia de exploracdo e aplicacdo da cor em areas como fotografia,
publicidade, web, artefatos, eletrodomésticos, dentre outros. Fernandes (2008)
apresenta também alguns fundamentos tedricos, tais como: linguagem, metodologia
para estudo, efeitos visuais e harmonias. Silva, Cavalcante e Montenegro (2009)
abordam a cor como um elemento fundamental no design de produto e propdem
critérios que devem ser considerados no projeto cromdtico de um produto. Tais
aspectos sdo: repertério do designer, ergonomia, fung¢des simbdlicas da cor,
funcionalidade e usabilidade, materiais e processos de fabricagcdo, publico alvo e
harmonias e contrastes.

Como exemplo, apresentaremos um relégio desenhado por Karin Rashid para a
marca Alessi (Figura 5). O mesmo possui todo o bracelete e o fundo do mostrador na cor
marrom, tonalidade escura. Em contraste ao marrom, o designer se utilizou do laranja
saturado para indicar o ponteiro das horas, o primeiro que, via de regra, procuramos
identificar. Como secundarios, o designer neutralizou os ponteiros dos minutos e
segundos com tons de cinza (cor acromatica).

ed L}{'H.I;.I-]L'l
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Como exemplo,

temos: grupo de

solteiros, de
vegetarianos, de
albinos, dentre
outros.
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Figura 5: Reldgio Alessi.
Fonte: http://c-o-i-s-a-s.blogspot.com/2009/07/relogio-kaj.html

3.4 Metonimia

As metonimias sdo apontadas por Krippendorff (2006) como partes selecionadas para
representar o conjunto a que pertencem. Para o autor, alguns esteredtipos sociais sdo
metonimias que carregam caracteristicas tipicas para definir uma classe, um grupo.
Assim, as metonimias podem ser consideradas como atalhos cognitivos. O autor ainda
fundamenta a metonimia na relacdo entre sentido e significado.

Como exemplo, podemos associar uma coroa, com um rei; um microfone, com um cantor; e
no caso do produto, temos uma culpula associada a uma luminaria, por exemplo (figuras 6 e 7).

Figura 6: Cupula.
Fonte: http://todaoferta.uol.com.br/comprar/cupula-para-abajur-branca-05CHMNHILS

Figura 7: Lumindrias.
FONTE: http://app.casa.abril.com.br/blogs/prateleira/tag/abajur/

educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2011-V15-N°. 03

Elementos de design, com énfase no uso intuitivo,
como estratégia de aplicagdo das diretrizes para o aprendizado com multimidia

3.5 Ponto de entrada

Esse termo é tratado por Lidwell et al (2010) como o ponto de entrada fisica ou de
atencdao em um design para um sistema, que pode ser produto tridimensional, peca
grafica ou edificagcdo. Nesse contexto, os autores apontam que a primeira impressao de
um sistema influencia muito na percepg¢do e nas atitudes posteriores. Para eles, essa
influéncia afeta as interagdes posteriores. Os autores, ainda, apresentam os principais
elementos para um bom design de ponto de entrada: as barreiras minimas, os quais ndo
devem atrapalhar os pontos de entrada; os pontos de perspectiva, os quais devem
permitir que os usuarios tenham a orientacdo clara do ambiente ou do produto como
um todo; e os atrativos progressivos, os quais que devem ser usados para atentar para
evidenciar o ponto de entrada para as pessoas.

Como exemplo, temos a tampa da embalagem de perfume Lola, de Marc Jacobs
(Figura 8). Ela se mostra formal e cromaticamente diferente do corpo da embalagem. Ela
ndo apresenta barreiras que interfiram na percepcao do ponto de entrada; possui
pontos de perspectiva (quando o observador\usuario identifica que esse ponto de
entrada possibilita que a tampa seja aberta para entdo, ter contato com o contetdo da
embalagem); e possui atrativos progressivos (o apelo estético empregado na tampa da
embalagem, contrastante com o restante da embalagem). Assim, podemos considerar a
tampa dessa embalagem de perfume como um ponto de entrada, de aten¢do em um
processo de design.

Figura 8: Perfume Lola.
Fonte: http://manualdeperua.blogspot.com/2010/05/0i-miguxinhas-que-perfume-e-esse.html

3.6 Efeito estética | usabilidade

Lidwell et al (2010) considera o efeito estética como um fend6meno em que as pessoas
percebem os designs “esteticamente agradaveis” como algo mais facil de interagir e \ou
usar que os designs “esteticamente ndo agradaveis”; por isso, o termo foi associado a
usabilidade. Os autores ainda complementam, afirmando que a estética desempenha
uma func¢do importante na interacdao e na maneira como usamos um produto, e que os
projetos “esteticamente agradaveis” sdo mais eficazes ao suscitar atitudes positivas, que
os “esteticamente nao agradaveis”.

Essa pratica é bastante utilizada com layouts de web sites. No caso de produtos
tridimensionais, uma empresa que atentou para a importancia da estética em seus
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produtos foi a Nokia. Segundo Lidwell et al (2010), tal empresa foi uma das primeiras a
perceber que a adocdo de telefones celulares exigiam mais que as fun¢des basicas de
um telefone."Assim, subsidios estéticos seriam mais que ornamento. Seria um elemento
que contribuiria para uma relagdo positiva, que tende a tornar o usuario mais tolerante
aos problemas do produto. Como exemplo, o trabalho de design de superficies
desenvolvido nos notebooks da Dell (Figura 9).

Figura 9: Notebooks Dell.
FONTE: http://tangerinnas.wordpress.com/tag/notebook-customizado/

3.7 Erros

O erro é conceituado por Lidwell et al (2010) como uma “ag¢do ou omissao que produz
resultados ndo intencionais”. Logo, a realizacdo de um estudo para identificar e
compreender as causas dos erros pode evidenciar que estratégias especificas de design
de reducdo da freqiiéncia e da gravidade dos mesmos. Para os autores, existem dois
tipos de erros: os deslizes e os enganos.

Os deslizes' ocorrem quando uma ac¢do ndo é o esperado ou planejado. Existem
dois tipos de deslizes: de a¢do (quando ocorrem mudangas de costumes ou tarefas
repetitivas) e de atencdo (quando ha desatencBes ou interrupcdes). J& os enganos’
ocorrem quando uma interacdo é inadequada, podendo ser causados por processos
mentais conscientes. Existem trés tipos de enganos: de percepcdo (quando uma
realimentacdo é incompleta ou ambigua), de decisdo (causada por estresse, excesso de
confiangca e decisdes tendenciosas), e de conhecimento (causada por falta de
conhecimento e problemas de comunicac¢do).

! Também conhecido

como erros de agao 3.8 Fechamento
ou erros de execugdo.

A ideia de fechamento é apresentada por Lidwell et al (2010) como uma tendéncia de

? Também conhecido perceber e reconhecer um conjunto de elementos distintos que mantém um padrdo,
como  erros  de ndo sendo percebidos como elementos isolados. Como exemplo, temos um par de
interacdo ou erros de brincos do designer Antonio Bernardo (Figura 10). Os mesmos sdao compostos por varios
planejamento. segmentos que, juntos, tendem a serem percebidos como um formato Unico e inteirigo.
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Figura 10: Par de brincos.
Fonte: http://www.joiabrasil.com/ing/showcase.html

3.9 Legibilidade

Corresponde a clareza visual do texto que, via de regra, baseia-se em caracteristicas
como tamanho, tipografia, contraste, bloco de texto e espacejamento dos caracteres
usados (LIDWELL ET AL, 2010). A legibilidade é um termo muito utilizado no design
grafico que pode ser rebatido para o universo do design de produtos. Esse rebatimento
pode se dar quando sdo colocadas informacgdes graficas ndo legiveis na interface do
produto, ou quando algumas fungdes nao se fazem legiveis, ou seja, ndo se encontram
em um local de facil identificagdo por parte do usuario.

Como exemplo, temos um apontador lazer com cursor wireless (figuras 11 e 12).
O mesmo apresenta a funcdo “conect”, extremamente importante para o inicio do
funcionamento do produto, no canto superior direito da face posterior do mesmo. Face
sua importancia, o ideal era posiciona-la préximo ao botdo “on\off”, localizado na lateral
do mesmo.

A

Wargus.
(34
Fe

Figura 11 Figura 12

Figuras 11 e 12: Face posterior (11) e lateral (12) do apontador com cursor wireless.
Fonte: Acervo pessoal Humberto Costa (2010)
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3.10 Linha do desejo

Linha do desejo sao-indicios, tracos ou desgastes que permitem a indicagdo do tipo de
interacao, bem como os possiveis métodos utilizados para tal. Essa interagdo pode ser
com um artefato ou com um ambiente. Esses indicios, tracos de uso ou desgastes,
indicam a freqiiéncia da utilizacdo do produto inserido em seu contexto, e devem ser
considerados na fase do projeto de produto (LIDWELL ET AL, 2010). Existem algumas
pesquisas relativas a linha do desejo em interfaces do computador, onde é capitada a
freqiiéncia em que o mouse ou o olhar fica retido em cada regido. Esse procedimento
pode revelar, por exemplo, as zonas em que a interface é mais observada e trabalhar a
partir desses dados para o desenvolvimento de outras.

Como exemplo, temos o teclado do computador. Os modelos mais tradicionais
influenciam os pulsos a se posicionarem de tal forma que se torna mais facil a obter
lesGes por esforco repetitivo. No intuito de resolver esse problema, algumas empresas
desenvolveram modelos de teclado que sao divididos ao meio. Assim, consegue-se que
as maos tendam a se posicionarem de forma mais natural. Assim, a linha do desejo é a
posicdo natural das maos, e os tragos do desgaste sdo as lesGes (Figuras 13 e 14).

Figura 13: Teclado tradicional.
FONTE: http://www.fisiostore.com.br/apoio-ergonomico-p-punho-de-teclado-c-base--digitador,
product,DGTR-KS671,365.aspx

Figura 14: Teclado dividido ao meio.
FONTE: http://www1.folha.uol.com.br/folha/equilibrio/noticias/ult263u560725.shtml

3.11 Mapeamento

E a relacdo entre os controles e seus movimentos ou efeitos produzidos. Assim, um bom
mapeamento entre os controles e os efeitos de um produto aumenta a facilidade de seu
uso. O mapeamento apresenta trés direcionamentos: a semelhanca do layout (quando
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relacionamos os controles do fogdo em-ordem com a disposicdo dos queimadores),
semelhan¢a dos movimentos (quando associamos o direcionamento do volante ao
direcionamento do automdvel) e a semelhanga de significado (quando associamos o
simbolismo de uma cor a um comando de emergéncia) (LIDWELL ET AL, 2010).

Como exemplo, temos o sistema de controle elétrico de retrovisores em
automoveis (Figura 15). O sistema é composto por dois tipos de comandos. O primeiro,
inferior, indica qual o retrovisor que se quer comandar se o da direita ou o da esquerda,
com os botdes relacionados com as respectivas dire¢des. O segundo comando, superior,
posiciona o retrovisor selecionado para cima, para baixo, esquerda ou direita. Os botdes
respeitam o posicionamento das fung¢des. Por exemplo, para posicionarmos o retrovisor
para a esquerda, acionamos o botao esquerdo.

Acionamento do Acionamento do
espelho para o espelho para cima
lado esquerdo

Acionamento do
espelho para o
lado direito

Acionamento do
espelho para baixo

Acionamento do
retrovisor esquerdo

Acionamento do
retrovisor direito

Figura 15: Comandos para acionamento e posicionamento dos retrovisores.
Fonte: http://lista.mercadolivre.com.br/Bot%C3%A30-intrerruptor-comando-retrovisor-VW

3.12 Modelos conceituais

Trata-se de uma rede de conceitos operacionais assumidos para reportar ao espectador
de um artefato, como um esse poderia trabalhar, quando e o qué fazer com ele, e o que
esperamos conseqliente a quaisquer a¢ées tomadas. Lakoff (1987 apud Krippendorff ,
2006). Tem sido cada vez mais comum relacionar o reconhecimento de modelos
conceituais com experiéncias que os usuarios trazem para o produto (KRIPPENDORFF,
2006). Norman (2006), por sua vez, complementa afirmando que um bom modelo
conceitual nos permite prever os efeitos de nossas agdes.

Como exemplo, relataremos um fato ocorrido com um dos autores deste artigo.
Certa vez em uma viagem para Mildo, Italia, este teve que utilizar um banheiro para
portadores de necessidades especiais. Apds o uso, o autor procurou algum dispositivo
para acionar a descarga. Contudo, o que se achou, foi uma cordinha no lado direito do
aparelho sanitario. Como o mesmo estava acostumado o acionamento de algumas
descargas puxando cordinhas (ver figura 16), ele resolveu puxar a que estava ao seu
alcance. Ao puxar, uma sirene foi acionada. Sirene esta que deveria ser acionada pelos
portadores de necessidades especiais apenas em casos de emergéncias.
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Figura 16: Modelo conceitual de descarga para o autor.
FONTE: http://caranovanocongresso.blogspot.com/2009 08 01 archive.html

3.13 Modelos Mentais

Baseado em interagGes com sistemas e ambientes, os seres humanos desenvolvem
representacdes mentais a partir de suas experiéncias. Em se tratando de design, existem
dois tipos basicos de modelos mentais: um baseado no funcionamento de sistemas’ e
outro baseado na maneira de interacdo entre pessoas e o sistema’ (LIDWELL ET AL,
2010). Norman (2006) aponta que os seres humanos constroem modelos mentais a
partir de experiéncias, treinamentos e instrucées. Além disso, o autor considera que o

modelo mental de algo é construido, principalmente, a partir de interpreta¢des das
acoes feitas, bem como da estrutura visivel.

Como exemplo, temos que ao manusearmos um celular com tecnologia
touchscreen, identificamos a regido que pode ou nao acionar as fungdes. A partir dessa
identificacdo, pode-se construir um modelo mental para a area de interagdo a partir de
uma tela com tecnologia touchscreen.

Figura 17: iPhone com tela que apresenta tecnologia touchscreen.
FONTE: http://www.infoescola.com/tecnologia/touchscreen/

3.14 Restri¢Oes

As restricdes sdao consideradas como uma maneira de restringir as possibilidades de
! Também chamado acGes que podem ser desempenhadas em um determinado sistema. As restricGes
de  Modelo de podem reduzir a quantidade de erros pode ser reduzida, bem como a gama de ag¢des
Sistema. passiveis de serem exploradas (LIDWELL ET AL, 2010).
2 Também chamado Como exemplo, temos os controles de um aparelho condicionador de ar. O
de Modelo de
Interagdo.
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deslizamento mecanico associado _as- representacdes graficas determina as
possibilidades de giro do controle, como esta representado a seguir:

FUNCAO

= ESL

Figura 18: Controle do aparelho condicionador de ar.
FONTE: http://www.electrolux.com.br/produtos/condicionadores-de-ar/Documents/man EM10R.pdf

3.15 Representagao Iconica

A representacdo iconica corresponde ao uso de imagens pictéricas no produto,
influenciando positivamente no reconhecimento e memorizagao de sinais e controles. A
utilizacdo dessas imagens tem o intuito de facilitar o processo de encontrar, reconhecer,
aprender e memorizar fungGes, acdes, objetos e contextos. Existem quatro tipos de
representagdes icOnicas: icones semelhantes (utilizando imagens visualmente andlogas a
acao, objeto ou conceito indicado), icones de exemplo (utilizam imagens de objetos que
representem o desejado — agdes, objetos ou conceitos), icones simbdlicos (utilizam
apenas imagens que representam o desejado - a¢des, objetos ou conceitos), e icones
arbitrarios (que exploram imagens com pouca ou nenhuma relagdo com o desejado,
tratando-se de uma relagdo que precisa ser aprendida) (LIDWELL ET AL, 2010).

Como exemplo, temos a representagdo iconica do cabo USB, indicada na
carenagem de produtos eletronicos.

Representagéo iconica
para o cabo USB.

Figura 19: Representagdo iconica para o cabo USB.
FONTE: https://h10025.www1.hp.com/ewfrf/wc/document?docname=c01062456&tmp_
task=solveCategory&Ic=pt& dlc=pt&cc=br&product=3777182

3.16 Visibilidade

A visibilidade enuncia que os sistemas se mostram mais faceis de serem utilizados
quando indicam claramente seu status, as a¢des que podem ser desempenhadas e as
conseqiéncias de cada uma delas depois de realizadas. Assim, a usabilidade de um
sistema melhora quando o seu estado atual e seus procedimentos de uso estdo
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claramente visiveis (LIDWELL ET AL, 2010).-Para Norman (2006), a visibilidade atua como
um bom lembrete do que pode ser realizado no momento e permite que o controle
especifique'como a a¢do deve ser executada.

Como exemplo, temos os dispositivos que indicam o status de algumas partes ou
funcdes de um notebook. Esses dispositivos podem indicar quando se esta carregando o
computador, ou quando a funcdo wi-fi esta captando alguma rede.

Figura 20: Dispositivos que indicam os status de algumas partes\funcdes
em um notebook.
FONTE: http://www.tomsguide.com/us/the-turion-64-inside-story-part-ii,review-533-4.html

3.17 Feedback

O feedback é um conceito muito utilizado na ciéncia de teoria e controle de
informacgdes. Trata-se de fornecer ao usudrio o retorno, a realimentacdo de informacgées
sobre a a¢do que foi executada (NORMAN, 2006). Assim, o feedback é importante para
sabermos, de fato, o resultado das nossas a¢Oes perante o produto, ou seja, se
conseguimos realizar uma tarefa, ou o por qué de ndo termos conseguido.

O feedback pode ser um som, uma luz acesa, uma mudancga de formato, dentre
outras possibilidades. Como exemplo, apresentaremos o caso do telefone. Apds
discarmos, o principal indicio (feedback) de que a chamada estd sendo efetuada é o
ruido intermitente do telefone tocando “tuuuu, tuuuu, tuuuu”. Um exemplo de feedback
mais visual sdo os sinais luminosos da sanduicheira que indicam quando o sanduiche
esta sendo assado (luz laranja), e quando finalizou o processo de assar (luz verde).

\14/

Figura 21: Sanduicheira.
FONTE: http://mpdelicia.blogspot.com/2010 12 01 archive.html
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3.18 Motivagoes

Motivacbes sdo as justificativas para determinadas acdes. Elas podem ser extrinsecas,
qguando as agdes sdo justificadas em funcdo de metas a serem alcangadas; e intrinsecas,
quando as ac¢des sdo justificadas com seus préprios termos (KRIPPENDORFF, 2006).

Como exemplo de motivacdao, temos as luzes da impressora acesas no
pictograma com o desenho de uma gota. Nesse caso, entende-se que ha uma falta de
tinta. Isso causa uma motivacdo para que o usuario troque o cartucho.

Figura 22: Pictograma aceso, indicando a falta de tinta e, conseqiientemente, a mudanga de
cartucho.
Fonte: http://h10025.www1.hp.com/ewfrf/wc/document?docname=c00441761&lc=pt&dic=pt&cc=pt

4. Relagdo entre as Diretrizes para Educacdo Multimidia e os Elementos De Design
com Enfase na Intuitividade

A tabela, apresentada a seguir, objetiva relacionar os principios de aprendizado
multimidia propostos por Mayer (2007) com os elementos de design com énfase na
intuitividade. Estes, foram apresentados como possibilidades de estratégia, a partir do
design, para se alcancgar cada principio isoladamente. Sendo assim, temos na coluna da
esquerda os principios que pretendemos atingir no projeto multimidia e na coluna da
direita, os elementos de design aqui sugeridos para cada principio.

Citamos um exemplo para facilitar o entendimento da tabela. Para se atingir o
Principio da Sinalizagdo em um novo projeto multimidia, ou redesenho, é possivel
utilizar como estratégias de projeto os seguintes elementos de design (conforme a
terceira linha da Tabela 1): atratividade, cor, legibilidade, linha do desejo, representacao
icOnica, visibilidade. Estes poderdo ser utilizados separadamente, ou juntos.
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Tabela 1 — Principios de Aprendizagem de Mayer e possiveis relacdes com elementos de design

Principios de-aprendizado

Elementos de design com énfase no uso intuitivo

multimidia
Coeréncia Modelo mental, modelo conceitual.
Sinalizagdo Atratividade, cor, legibilidade, linha do desejo, representacgdo

iconica, visibilidade.

Redundancia

Affordance, cor, linha do desejo, metonimia, representacao
icOnica.

Continuidade espacial

Mapeamento, metonimia, cor.

Continuidade temporal

Mapeamento, metonimia, cor.

Segmentacao

Fechamento, mapeamento, motivac¢des.

Pré-treinamento

Cor, mapeamento, metonimia, modelos conceituais, modelo
mental, representacdo iconica.

Modularidade

Affordance, cor, legibilidade, linha do desejo, representacao
iconica, visibilidade.

Multimidia

Mapeamento, metonimia, modelos conceituais, modelo
mental, motivagGes, visibilidade.

Personalizagdo

Linha do desejo, mapeamento, metonimia, modelos
conceituais, modelo mental.

Voz

Atratividade, motivagoes.

Imagem

Affordance, atratividade, cor, efeito estética/usabilidade,

legibilidade, linha do desejo, metonimia, modelos conceituais,
modelo mental, motiva¢des, ponto de entrada, representacao
iconica, visibilidade.

A seguir, apresentamos um exemplo de aplicacdo de elementos de design, com
énfase no uso intuitivo, como estratégia de projeto para atingir algum(s) principio(s) de
aprendizado multimidia. A Figura 23 mostra um aplicativo educacional que simula o uso
de um microscopio e, para isso, se utiliza de alguns elementos de design apresentados
no artigo.

A composicdo da interface interativa do simulador é coerente com um arquétipo
de aparelho de microscépio. Assim, ao vé-lo, o observador se utilizard do seu
conhecimento prévio, a partir do modelo conceitual e mental, para usar o microscépio
virtual. Nesse caso, para se ver a célula é necessario que o observador passe a interagir
com a interface, escolhendo a(s) lamina(s) e arrastando-a(s) para o microscépio. Este,
simulara, inclusive, os ajustes de imagens possiveis, alcangando o principio da coeréncia
enunciado por Mayer.

No projeto grafico do simulador de microscépio foram utilizadas imagens de
botdes de teclado, indicando que os mesmos deveriam ser pressionados para o ajuste
da visualizagdo da imagem. Esses elementos graficos assumem a funcao de affordances,
uma vez que eles sinalizam as areas que podem ser “clicadas”.

No exemplo aqui apresentado, também sdo usados icones semelhantes aos
usados na internet, tais como o home e as setas de controle. O primeiro, tem a funcao

educicio
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de retornar a pagina inicial do simulador. O segundo, por sua vez, funciona para o
avanco e o retrocesso das visualizagGes obtidas no microscdpio. Esses configuram como
exemplos-de aplicacdo da metonimia e do mapeamento para possibilitar uma interagao
mais direta, intuitiva.

O uso desses elementos pode auxiliar, também, na aplicacdo do principio de
pré-treinamento de Mayer. As affordances, a metonimia e o mapeamento, ja utilizadas
e presentes no repertério do usudrio, podem ser usados como uma estratégia para
criacdo de interfaces mais intuitivas.
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Figura 23: Aplicativo simulador de microscépio.
Fonte: LOPES, Sonia. BIO: vol. tnico. 2 ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2008.

5. Consideragdes finais

O artigo tratou da utilizagcdo de alguns elementos de design como ferramentas para a
aplicacdo das diretrizes para aprendizado com multimidia propostas por Mayer (2007).
Os elementos de design, aqui tratados, foram fundamentados a partir do uso intuitivo
de produtos e, selecionados previamente por um conjunto de pesquisadores e
projetistas industriais, conforme os estudos de Silva (2011).

E destacada a elaborac3o e o uso da Tabela 1 que relaciona os dois contetdos
abordados e trata os elementos de design, com énfase no uso intuitivo, como uma
estratégia para o projeto multimidia. Os mesmos foram ilustrados no exemplo
apresentado no item 4. O uso dos elementos citados pode trazer beneficios para a
mensagem multimidia e aproximar os aprendizes do contelddo além de facilitar o
processamento cognitivo, esclarecer formas de atuagdo possiveis ao designer e de
evidenciar elementos aplicdveis de composicdo para o atendimento das diretrizes de
Mayer.

Como trabalhos futuros, novas pesquisas devem ser realizadas no sentido de se
desenvolver um método de aplicacdo dos elementos de design, com énfase no uso

educacao
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Elementos de design, com énfase no uso intuitivo,
como estratégia de aplicagdo das diretrizes para o aprendizado com multimidia

intuitivo, em projetos de multimidia. Se-almeja, ainda, desenvolver um estudo para
aplicacdo desse procedimento, especificamente, em recursos educacionais.
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