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O design, dentro de sua esséncia, possui a estética como instrumento de criagdo e avaliagdo; a estética, na
hipermidia, é fator decisivo na experiéncia do usuario. O julgamento de interfaces sob a 6tica da impresséo
estética é responsavel por parte do processo de engajamento do usuario em um ambiente hipermidiatico.
Este artigo aborda o desenvolvimento de uma hipermidia de aprendizagem para o projeto Formagéao
continuada de conselheiros municipais de educacdo — MEC — que destina-se a conselheiros municipais de
todo Brasil, como parte de sua formagao continuada. Para o desenvolvimento do ambiente, foram utilizados
conceitos relacionados a impressédo estética como suporte para o design da informagao, visto que é o
primeiro impacto do aluno (conselheiro) com a hipermidia, associado a nogées de projeto com relagdo a
experiéncia do usuario.

aesthetical impression, hypermedia, e-learning

The design, in its essence, has aesthetics as a creation and evaluation tool, which in hypermedia consists of
an important factor in the user experience. The evaluation of interfaces from an aesthetic impression is
responsible for part of the user's engaging process in a hypermediatic environment. This paper focuses on the
development of a learning hypermedia for the Project "Continued preparation for city education counselors —
MEC", which is planned for city counselors all over Brazil, as part of their continued professional preparation.
In order to have the environment build up, concepts related to aesthetical impression as support for
information design were used, since it is the first contact of the student (counselor) with hypermedia,
associating ideas of project with the experience of the user.

1. Introducdo

O design de hipermidia é caracterizado pela hibridizacdo de meios, e, em sua sintese, ocorre a
partir da juncdo entre a multimidia e o hipertexto, destacando-se pelas tomadas de decis&o do
usuario frente ao meio que lhe é proposto. Paralelamente o design, como area de atuacao, possui
a estética como um de seus principais instrumentos de avalia¢do e criacdo, associado
principalmente a beleza. Por estar inserido dentro do design como area de atuacdo, o design de
hipermidia apropria-se deste importante conceito como uma estratégia para compreensao e
aceitacdo das interfaces pelo usuério. Dentre estas possibilidades, surge o design de experiéncia
gue, associado a estética, se propde a criar ndo apenas produtos, mas experiéncias de fruicao dos
sistemas hipermidiaticos.

A experiéncia do usuario é a forma como o produto se comporta e € usado no mundo real, ou seja, além
de atentar para as funcionalidades e recursos, também se deve perceber como sera o contato do usuario
com o produto. (Garret 2003:7)

O design de experiéncia tem como premissa a satisfacdo do usuério, relacionado ao seu
repertorio, suas experiéncias anteriores. Shedroff (2001:14) cita que todas as experiéncias sdo
importantes, sejam off-line, digitais ou outra experiéncia tecnolégica. Com base nestas
experiéncias, deve ser definida a estratégia que devera ser utilizada para engajar este usuario,
ocasionando a experiéncia.

Este artigo se propde a demonstrar a utilizagdo da impresséo estética e do design de
experiéncia como apoio ao design de informagéo, através do desenvolvimento de um objeto de
ensino-aprendizagem, utilizado na educacéo a distancia. Este objeto compreende a geracéo de
hipermidias de conteldo para o projeto Formacao continuada de Conselheiros Municipais de
Educacao (CME).
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2. Projeto Formacéo continuada de Conselheiros Municipais de Educacéo (CME)

O Programa Nacional de Capacitacdo Continuada de Conselheiros Municipais de Educacao esta
inserido em um contexto singular e estratégico do processo de gestdo democratica da politica
educacional formulada pelo atual Governo. A proposta de um ambiente hipermidia visa a constituir
a secdao destinada ao contelido, como objeto de ensino-aprendizagem. O projeto como um todo se
caracteriza pela instituicdo de um AVEA (Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem), cujo usuario
podera acessar, através deste ambiente, os objetos de ensino-aprendizagem relatados neste
artigo.

A formacgé&o dos conselheiros constitui uma iniciativa que busca assegurar que os Conselhos
Municipais de Educagéo se tornem uma insténcia efetiva de deciséo, fiscalizagdo e normatizagéo
das praticas educacionais, constituindo assim um lécus de mediacao significativa entre a
sociedade e o poder publico. Nesta perspectiva, este projeto de formagao procura atuar no
desenvolvimento profissional dos conselheiros, visando assegurar sua participagdo critica nos
diferentes ambitos de suas atividades profissionais.

A formacédo deve desenvolver-se na modalidade a distancia, cuja caracteristica principal é a
énfase em processos abertos de aprendizagem, caracterizados pela flexibilidade na organizacao
do curriculo e do ensino; pelo incentivo a autonomia intelectual do individuo e pelo elevado grau
de interacéo entre os participantes por meio das Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo. A
Educacéo a Distancia (EaD) caracteriza-se ainda pelo seu alcance tanto do ponto de vista espacial
quanto do ponto de vista temporal. Ou seja, pelo seu potencial em atingir popula¢@es distantes, o
que possibilita uma diversidade destas populagdes, e por propiciar uma flexibilidade de tempo, o
que possibilita 0 acesso a um publico que mantém seus vinculos locais.

Os objetos de ensino-aprendizagem desenvolvidos compreendem os seguintes médulos:
1. Educacéo a distancia;

2. Concepcéao, estrutura e funcionamento dos CME;

3. Funcdes dos CME e suas articulagdes com as politicas publicas;

4. Projeto integrador.

Dentro desta proposta, foram desenvolvidos os presentes médulos de contetdo utilizando-se
de tecnologias que possibilitam o uso de uma série de elementos de comunicacao para a
interacao, potencializando o ensino e a aprendizagem a distancia.

3. Impressdao estética

Definida, segundo Crilly et al. (2004), como a sensac¢édo que resulta da percepcao de atratividade
(ou nao atratividade) nos produtos. A palavra estética é derivada do grego aesthesis, e seu
significado esta relacionado a percepcao sensorial. De fato, a impressao estética advém da
resposta cognitiva do usuario; esta refere-se aos julgamentos que o usuario faz sobre determinado
produto a partir da informacéo percebida através dos sentidos, principalmente a visao. A resposta
cognitiva pode ser dividida em trés categorias: impressao estética, interpretacdo semantica e
associacdo simbdlica. No entanto, para o presente trabalho, sera abordada apenas a impressao
estética, devido ao foco do mesmo.

A impresséo estética, sob o ponto de vista empirico, “caracteriza” o trabalho de um designer,
visto que estudos sobre beleza tém defendido a perspectiva de que a caracteristica da atratividade
reside no proprio objeto. Os produtos que se destacam dos seus concorrentes, geralmente, sdo 0s
que possuem uma boa aparéncia visual. A marca também é um fator importante, mas se o produto
ndo induz uma impressao estética satisfatoria, dificilmente provocara a atragao necessaria para o
consumidor realizar a compra. Nos websites, a impressao estética talvez seja ainda mais
importante, pois o usuario pode se desfazer do produto rapidamente e procurar um concorrente
em poucos segundos. Crilly et al. (2004) ratificam esta afirmacao:

A aparéncia visual dos produtos € um determinante critico da resposta do consumidor do sucesso do
produto. Julgamentos s&o muitas vezes feitos sobre a elegancia, funcionalidade e significado social dos
produtos baseados em grande parte na informacao visual. Estes julgamentos relatam os atributos
percebidos dos produtos e freqlientemente centram-se na satisfacdo do consumidor em rela¢éo ao que
ele quer e deseja, mais do que o que ele necessita.

Embora a estética tenha sido estudada ao longo do tempo, ainda ndo existe um consenso
universal sobre julgamentos a respeito do bonito/feio, devido a sua subjetividade. Crozier (apud
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Crilly et al. 2004) sugere que a presenca de diferencas entre os julgamentos das pessoas torna
dificil acreditar em principios estéticos universais e que respostas inerentes podem ser iluséo. Isto
porque a impressao estética também esta relacionada a fatores sécio-culturais, econdmicos e
tecnoldgicos. No entanto, existem principios tais como a Gestalt, que estabelece regras como
simetria, proximidade, entre outras regras destinadas a composi¢éo. Lobéch (2001) pondera que a
tradicional expressao “Este site eu acho bonito, ou este me agrada mais...” se baseia nas idéias de
valor de uma pessoa, e estes juizos estéticos sdo relacionadas a medida do prazer estético
proporcionado pela aparéncia visual do website no usuario.

O julgamento sobre a impressao estética de um website/produto esta diretamente associado a
forma. Esta, atua como elemento organizador, e serve de suporte ao contetido. Bonfim (apud
Piraud, 2007) destaca:

(...) Um produto é uma unidade entre forma e contelido. O conteldo se refere aos aspectos “internos” do
objeto, isto €, aos elementos e relacionamentos que caracterizam sua natureza. A forma é o “externo” dos
objetos, ou seja, a estrutura visivel, resultante de elementos como cor, superficie, proporgdes, textura,
etc. Forma e conteddo séo indivisiveis (...)

A forma compreende o primeiro contato visual de um website em seu usuario, responsavel pela
atracdo inicial, e o contetdo responde pelo engajamento do usuério relacionado a seu processo
de experiéncia em um website. Sobre esta experiéncia, Garret (2003) determina planos
conceituais para o desenvolvimento de websites. A estética enquadra-se no Ultimo processo de
desenvolvimento sugerido pelo autor, o plano de superficie. Nesta etapa, é executado o design
visual (ou grafico), responsavel pela impressao estética que o usuario obtera em sua experiéncia.
E importante destacar que o design visual representa todas as etapas anteriores de construgéo de
um website, como concepcéo, arquitetura de informacéo, etc. Portanto, o sucesso da experiéncia
do usuario ndo esté atrelado apenas ao design visual, mas a todo o processo de construcdo da
experiéncia do usuario (intrinseco ao design de informac&o).

3.1 Experiéncia estética

O contato do usuario para com a interface consiste no primeiro passo para que ocorra a
experiéncia. Sustentado por esta afirmagédo, Ribeiro (2006 apud Piraua, 2007) argumenta que a
interface visualmente atrativa e agradavel aos sentidos é algo obrigatério em sites que valorizam a
experiéncia. A estética possui uma grande influéncia sobre o comportamento do sujeito, e sua
percepcao. Portanto a experiéncia estética €, como mencionado no design de experiéncia, algo
individual, relacionado ao sujeito.

Pode-se entender, portanto, que a experiéncia estética ndo esta no objeto, ou naquele que observa o
objeto, e, sim, no efeito causado pelo objeto sob a percepc¢éo do individuo, ou seja, a experiéncia estética
(e conseqlientemente a beleza) reside na relagéo entre sujeito e objeto. Defendemos que, assim como na
experiéncia estética, nos fendmenos estéticos de menor intensidade é sempre a relagéo entre sujeito e
objeto que é determinante. Isto porque sujeito e objeto séo varidveis de modo que um mesmo objeto pode
causar diferentes reagfes até mesmo em pessoas semelhantes. (Piraua, 2007:18)

Como parte fundamental desta experiéncia estética, Lobach (2001) descreve que as relacdes
designer — produto e as rela¢des usuario produto constituem processos dindmicos, e estes fazem
parte de uma comunicacao estética entre o designer e o usuario. Sob estas defini¢cdes, das
relagBes entre usudrio (sujeito) e produto (objeto), por meio da comunicagéo, surge a experiéncia
estética. Neste percurso, Lobach (2001) propde um diagrama tomando como base o esquema da
teoria da informacao no qual temos: emissor, mensagem e receptor, mas fazendo uma analogia a
esta teoria, em que o designer é o emissor, o produto (website) € a mensagem e o receptor € 0
usuério. Com isto, surge uma divisdo estética nos seguintes itens:
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Figura 1: Comunicacao estética (Lobach, 2001)
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| Estética )
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1. Estética do objeto: esté relacionada a descricdo das caracteristicas formais dos objetos;

2. Estética do valor: diz respeito a importancia das formas para os usuarios como parte de um
sistema sociocultural;

3. Estética aplicada: € a aplicacao da teoria estética na prética, abrange tanto a producéo
estética quanto o processo de design;

4. Estética da informagéo: corresponde ao processo de consumo visual dos objetos, ou seja, a
percepc¢ao da estética do objeto enquanto informacéo;

5. Estética empirica: é a realiza¢@o de pesquisas sobre os valores estéticos dos usuarios para
melhoria do processo de design.

Podemos verificar que a estética influencia no design de diversas formas, através desta
categorizagdo. Dentre essas divisdes, também é importante destacarmos a percepgéo. Lobéach
(2001) a define como um processo pelo qual a aparéncia estética se transforma em significado. E
um processo subjetivo que, as vezes, € influenciado pela imagem atual da percepc¢ao, mas
também pela memoéria de cada pessoa, como experiéncias anteriores, conceitos de valor e norma
socioculturais.

Através da percepcao, 0 usuario engaja-se no processo de experiéncia do website; é
interessante, no entanto, que a aparéncia de um produto é projetada para consumidores em
massa, ou grupos de usuarios, mas a experiéncia ocorre de maneira distinta para cada usuario.
Esta preocupacao frente ao problema de “o que devo criar para o usuario”, vem de encontro a
definicdo de design de Lobach. Segundo o autor, design é o processo de adaptacdo do ambiente
‘artificial’ as necessidades fisicas e psiquicas dos homens na sociedade. O processo de
“adaptacado” de um website (ou a experiéncia) ocorre em virtude das necessidades e
possibilidades criadas ao usuario, associadas ao design da informacédo. O design de um website,
como processo, hdo compreende apenas a experiéncia estética, mas também os aspectos
funcionais e simbolicos. No entanto, um usuario dificilmente voltard a um website que julgue feio.
Sob esta perspectiva, a estética obtém seu objetivo, e também desafio frente as interfaces.

3.2 Equilibrio estético

Este termo, utilizado por Crilly et al. (2004), converge para as relacdes do usuéario em relacdo a
impressédo estética. Se um website possui pouca atratividade, resultard na indiferenca; por outro
lado, caso evoque em um grau extremo a atencao do usuario, podera causar desagrado. A
estética da informacg&o, mencionada anteriormente por Lob&ach (2001), enquadra-se nesta
classificacé@o, onde analisa a estética do ponto de vista da informa¢éo como objeto. Nesta
informacao estéo contidos dados relacionados a forma, contetdo, composi¢éo, subjetividade,
caracteristicas inerentes ao produto (website).

41



Tobias T. Milling, Alice C. Pereira | Impresséao estética e experiéncia como diretriz de projeto de objetos de ensino-
aprendizagem

Este balanceamento estético é descrito por Coates (apud Crilly et al. 2004), como uma
harmonia entre dois fatores: informacédo e conciséo. A informacé&o se relaciona tanto com a
inovacao como com o contraste, que pode servir para despertar o interesse do usuario. E de modo
inverso, a concisdo se relaciona com a ordem e o sentido percebidos em um design, que pode
ajudar o consumidor a entender o produto. O autor ainda classifica estas “medidas harmonicas”
em propriedades objetivas e subjetivas:

¢ Informacédo Objetiva: é determinado pela forma como certos elementos sdo combinados.
Por exemplo, websites que possuem varias formas, linhas e texturas, irdo exibir um alto
grau de contraste.

e Informacao subjetiva: pode ser associada ao carater de novidade, inovagdo. Geralmente,
quando um determinado produto (website) difere-se de sua forma usual, despertando o
interesse do usuario. Hoje, através da tecnologia, nos deparamos com varias interfaces
diferentes, com multiplas opg¢des de cor, video, 3D, etc.

e Conciséo Objetiva: pode ser considerada como a aplicacéo de principios ja estabelecidos
de design, como a Gestalt, por exemplo. Esta relacionada a seriedade, com grande
utilizac&o de simetria e ortogonalidade, gerando websites racionais e ordenados.

e Concisédo Subijetiva: esta relacionada ao sentido do design para o espectador. Ela é
determinada por valores pessoais, tais como cultura e repertério visual, que auxiliam na
compreensdo das interfaces.

Portanto, é necessario avaliar se o valor total da informacéo (objetiva + subjetiva) esta em
harmonia com a concisao (objetiva + subjetiva). A discrepancia de um em relacéo a outro pode vir
a gerar um website sem sentido, feio, ou uma interface simples e fraca do ponto de vista estético.

3.3 Sintaxe Visual

Para compreendermos as interfaces, é necessario determinarmos alguns parametros, tendo como
base uma linguagem visual. Dondis (1991) sugere que uma das melhores formas para
compreendermos qualquer obra visual é decompb-la em elementos constitutivos, para
compreender-se o todo. Com a finalidade de determinar alguns atributos para avaliagéo de
elementos visuais, definindo uma sintaxe, foram escolhidas categorias para avaliagdo das
interfaces, a partir das categorias definidas por Dondis (1991:34).

e Forma: esta relacionado ao género da forma, ou seja, circular, quadrado, triangular, e
formas decorrentes da combinacao destas formas bésicas.

e Escala: é arelagéo entre o tamanho dos elementos. Ou seja, 0 pequeno ndo pode existir
sem o grande e vice-versa. E utilizado para manter a realidade visual nas imagens.

e Direcdo: diz respeito a orientacdo, a partir das formas basicas. O quadrado, a horizontal e
a vertical. O circulo, as curvas, e o triangulo, a diagonal.

e Tom: compreende a relacdo de intensidade entre claro e escuro, entre o contraste de
formas. Dondis (1991) ainda afirma que as variacfes de tom s&o os meios pelos quais
distinguimos oticamente a complexidade da informagé&o visual do ambiente.

e Cor: esta € uma das mais penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum.
Esta relacionado as emocgdes, e pode ser medida em matiz, saturacao e brilho. Guimaraes
(2000) define a cor como uma informacéo visual, causada por um estimulo fisico,
percebida pelos olhos e decodificada pelo cérebro.

e Textura: sdo padrdes visuais que se apresentam nas formas. Pode ser percebida sob o
tato, e também como textura visual. Em virtude do objeto de estudo, os websites (ainda)
ndo possibilitam as texturas tateis, apenas visuais.

Neste presente trabalho, prentende-se adicionar um item a esta sintaxe visual, que nao se
encontra presente nos postulados de Dondis.

e Temporalidade: compreende o fator tempo, a partir da avaliacdo de animacdes presentes
nos websites, e, talvez, fundamentais para a experiéncia dos mesmos.
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3.4 Interface

Ainterface responde por uma espécie de camada, um instrumento mediador entre o usuario e o
website. A partir deste conceito, Johnson afirma:

Mas, afinal, que é exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a
softwares que ddo forma a interacéo entre usudrio e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. (Johnson, 2001:18)

Desta forma, fica claro o papel da interface para com o usudrio. A imagem posterior exemplifica
a interface em um sistema hipermidiatico, onde se propde a interface como balizadora dos
sistemas que a suportam.

Figura 2: A interface frente a um sistema hipermidiatico

Usuario Interface

Com a populariza¢é@o das interfaces, elementos advindos da metafora do desktop, como
janelas, icones, se tornaram comuns em nosso dia-a-dia. Com isto, os websites atuais se utilizam
destes recursos, e incluem diferentes formas de menus, navegacao, disposicdo de elementos, etc,
alicercados nas novas possibilidades tecnoldgicas e na cognigdo de um usuario educado sob uma
cultura de interface. No entanto, deve-se atentar para que o usuario de determinado website
possua repertorio suficiente para compreender a interface, a fim perceber o que esta vem a
transmitir, proporcionando a interacao. A composi¢ao desta interface relaciona-se diretamente ao
design de informacao e ao processo cognitivo do usuario final.

4. Objeto de ensino-aprendizagem do CME

A interface, como citado anteriormente, € o elo entre o usuario e o ambiente hipermidiatico. No
entanto, para existir uma relacdo entre os mesmos, € necessario a interatividade, responsavel
pelos atos de decisao do usuério frente a interface. Moura (2006) ainda define que a interagdo é
um processo de controle e resposta (feedback) entre o usuario e o computador, com uma troca de
acao entre elementos ativos e o meio através da utilizacdo ou acoplamento de entradas (inputs) e
saidas (outputs).

A hipermidia fornece ao usuério ferramentas de interacéo, possibilitando uma navegac¢éo nao
linear. Por conseguinte, é necessario fazer com que o usudrio exerca esta atividade, ou seja,
engajar o publico. Sobre este pressuposto, Baeta Neves (2006) elenca:

Para comunicar, a hipermidia necessita engajar seu publico em sua prépria dinamica de virtualidades.
Sob esta perspectiva, é possivel argumentar que, enquanto projeto de design, o projeto hipermidiatico
compromete-se com o0 engajamento de seu publico. Trata-se do comprometimento implicito, por exemplo,
no intuito de guiar o usuério por determinado caminho entre os elementos audiovisuais da interface ou de
prender sua atengdo por certo tempo em determinado momento da navegacéo.

A partir desta afirmacéo, comprova-se a necessidade do designer frente ao projeto de um
objeto de ensino-aprendizagem, de projetar os elementos de interacéo, sejam eles links presentes
no hipertexto, ou novas formas de interatividade, suportadas pela tecnologia atual. Sob esta
perspectiva, o design de informacéo corrobora para a criacdo e desenvolvimento de objetos de
ensino-aprendizagem, aliando-se aos preceitos estéticos que venham de encontro aos interesses
do usuério.
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O projeto Formacao continuada de Conselheiros Municipais de Educacdo (CME) utilizou-se de
uma metodologia de projeto objetivando a experiéncia do usuario, a partir de definicdes
relacionadas a concepcéo, publico-alvo, storyboards, wireframes, culminando com o design visual
e de informagéo, onde foi proposta uma estética condizente com o0s pressupostos mencionados na
segéo anterior (figura 3).

Figura 3: Objeto de ensino-aprendizagem (llustracéo: Marcel Junges e Bruno Muller)
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4.1 Projeto

Tendo em vista a apresentacdo do objeto de ensino-aprendizagem, a hipermidia foi projetada sob
uma interface, responsavel por mediar a interacdo do usuério, de acordo com recursos que
viessem a enriquecer sua experiéncia e impressao estética.

Este projeto demonstra a importancia da relacdo entre estética e design da informacao,
culminando em um incremento da experiéncia do usuario. Conforme fora discutido anteriormente,
a estética corresponde a primeira impressao do usudrio frente a interface; portanto, esta é
intrinseca ao design da informag&o, visto que esta repleta de valores subjetivos e objetivos.
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Figura 4: Projeto CME (Diregé&o de Arte: Tobias Mlling, llustra¢éo: Marcel Junges e Bruno Muller)
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1. Topo — compreende a marca do projeto, juntamente com a marca da Universidade Federal
de Santa Catarina. A marca € um componente importante para a experiéncia do usuario,
visto que identifica a hipermidia e traduz e identifica 0os conselheiros municipais no ambiente
digital. Do ponto de vista estético, o topo apresenta-se com a informacao disposta
claramente, de forma concisa e objetiva.

2. Area de Conteldo — area definida para apresentar o contetido da hipermidia. Este contetido
compde-se de animacgdes, que serdo discutidas posteriormente.

3. Navegacdao entre cenas, indicando ao usuario a possibilidade de navegar para a proxima
cena ou cena anterior.

4. Ver texto — botdo que possibilita ao usuério visualizar a legenda enquanto as cenas sao
narradas.

5. Controle de volume — através de um botdo o usuario pode alterar o volume do audio,
arrastando-o para um volume maior ou menor.

6. Barra de navegacao — Possui botdes de controle de navegacéo, além de Menu, Ajuda e
Créditos.

4.2 Area de Contetdo

Neste espaco é veiculado o contetido do objeto de ensino-aprendizagem. Como forma de
estabelecer uma comunicag&do com 0 usuario e aprimorar sua experiéncia, toda a transmissao
deste contelido ocorre a partir de animacdes; estas sdo constituidas a partir de representacfes de
uma situagdo problema, ilustrando conceitos centrais e exemplificando situagfes praticas (figura 5)
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Figura 5: Algumas animac¢des desenvolvidas para o projeto CME (llustracdo: Marcel Junges e Bruno Muller)
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Para o desenvolvimento destas animac6es, foram realizados storyboards, ou seja, planificacdes
dos quadros principais, as cenas, para, a partir deste estudo, desenhar objetos e personagens e
colocéa-los em movimento. Optou-se por utilizar animag8es em virtude da facil compreenséo por
parte dos usuérios, evocando 0 aspecto estético no sentido de representacédo gréafica de locais
mais pobres (primeira parte figura 5), relacionada ao tema de campo (segunda parte figura 5), sob
a aparéncia e emocao dos personagens (terceira parte figura 5). Estes aspectos denotam a
importancia da estética da informagéo, associada a temporalidade, responsavel pela experiéncia
do usuério.

Como alternativa para conteddos textuais, inerentes ao projeto, foi proposta a utilizagdo de uma
metéafora de um livro, possibilitando ao usuario uma rapida associagdo simbolica. Desta forma, a
conciséo objetiva é utilizada através do repertdrio do usuario. Para esta se¢éo, projetou-se
também uma sub-navegacéo, com o intuito de propiciar ao usuario uma navegacgao por entre as
paginas do livro (figura 6), facilitando assim sua experiéncia.

Figura 6: Utilizag&o do livro como metafora
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PROPOSTAS PRATICAS!

N&o ha"cartilha" ou uma mégica para -
garantir a solugéo dos desafios educacionais e sob ]
responsabilidade do Conselho de Educacdo. Em
alguns municipios o problema central é de agua,
em outros é de infra-estrutura, em outros ainda é de
seguranca ou de desemprego. Alguns podem se
apoiar numa empresa de visdo aberta, outras se
ligardo com universidades regionais. Ha cidades
com prefeitos dispostos a ajudar no
desenvolvimento integrado e sustentavel, hé outras
onde a compreensédo do valor do conhecimento
ainda € incipiente, e onde as autoridades acham
gque desenvolver um municipio consiste em
inaugurar obras. Cada realidade é diferente, e ndo
hé como escapar ao trabalho criativo que cada
conselho municipal devera desenvolver. Dito isto:

Apresentamos a sequir algumas sugestbes,
para servir de pontos de referéncia, haseadas que
estdo no conhecimento de coisas que deram certo
e de outras que conduziram ao erro.
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4.3 Botao Ver texto

Este botéo surgiu como uma alternativa de acessibilidade a usuarios surdos. A maior parte das
animacdes dispostas na area de conteddo possui dudio, com narragdes e/ou didlogos. Caso o
usuario desejar ver o texto que esta sendo narrado, basta clicar no botao “Ver texto”, e surgira um
retdngulo branco semitransparente, com o texto corrente (figura 7). O fato do retangulo néo ser
totalmente opaco informa ao usuario que existe o conteddo (animacao) no plano posterior. Isto
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denota mais um exemplo de como a estética esta diretamente relacionada ao design de
informacéao.

Figura 7: Bot&o Ver Texto

Organizaram-se, e com 0s meios de que dispunham fizeram parcerias com instituicées de pesquisa, formaram
cooperativas, ahriram canais conjuntos de comercializagéo para nao depender de atravessadores, e hoje
constituem uma das regides gue mais rapidamente se desenvolve no pais.

FECHAR TEXTO

4.4 Barra de Navegacéao

A barra de navegacédo compreende os botdes Play, Pause, Proxima Cena e Cena Anterior,
responsavel pela navegagao linear na area de contetido. Deste modo, o usuario pode facilmente
saltar de uma cena para outra, ou até mesmo parar a animacao. Posteriormente, encontra-se o
botdo de Menu, responsavel pela navegacao ndo-linear, onde o usuéario pode escolher uma cena
gualquer na hipermidia, acessando a mesma. Neste menu séo relacionadas miniaturas das cenas,
a fim de facilitar a compreensao da informacao pelo usuério. Relacionado a impresséo estética e a
experiéncia, € necessario que os botdes possuam um aspecto que os diferencie, caracterizando-
0s como botdes. Criar estados para os mesmos, como Rollover (mouse sobre o bot&o) e Rollout
(tirar o mouse do botéo) propiciam ao usuario um engajamento mais preciso.

Figura 8: Barra de Navegacao
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Dentro da barra de navegagdo também encontra-se o botao Ajuda. Esta se¢do da hipermidia foi
criada com o intuito de propiciar o suporte adequado ao usuario, caso 0 mesmo possua
dificuldades de navegacdo ou compreensdo de como o sistema se comporta. Para transmitir a
informacao, foi utilizado um artificio estético, colocando em destaque a area onde se deseja
transmitir a informacéo (figura 9).

Figura 9: Ajuda
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Ajuda

Para navegar no ambiente,
clique no botdo , onde
surgird um menu com as cenas.
Basta clicar na cena desejada

para visualiza-la.

4. Conclusao

Através do desenvolvimento e analise do projeto Formagéao Continuada de Conselheiros
Municipais de Educacéo, foi discutida a importancia da impresséo estética e experiéncia do
usuério relacionado ao desenvolvimento de hipermidias, neste caso um objeto de ensino-
aprendizagem e sua pertinéncia ante o design de informacao. A informacao intrinseca a impresséo
estética € uma importante ferramenta para o designer no desenvolvimento de seus projetos, visto
gue é responsavel pelo primeiro contato da interface com o usuario. Compreender como e de que
forma expressar a informacéo através da estética e do incremento da experiéncia do usuario aqui
discutidos resulta em diretrizes da utilizacdo destes elementos na composicdo e organizacao do
design da informacdo. Noc¢des acerca do equilibrio estético, bem como a categorizacdo e
experiéncia estética servem como instrumentos para o designer na concepc¢ao de objetos de
ensino-aprendizagem, assim como hipermidias em geral.

Aimpresséo estética nos websites é um diferencial para o usuério e se esta, associada &
experiéncia, engajar seu publico, a interacao ird ocorrer e a mensagem hipermidiatica sera
transmitida com sucesso. Esta mensagem, especialmente nos objetos de ensino-aprendizagem,
torna-se fundamental para a compreensédo/entendimento do aluno ante o contetdo apresentado.

Com o crescimento da tecnologia, e talvez de novas possibilidades de interfaces, como IPhone,
GPS, Surface,entre outras, surge ao designer o desafio de traduzir estes conceitos relacionados a
estética frente a novas possibilidades de experiéncia para o usuario e objetos de ensino-
aprendizagem.
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