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ABSTRACT

In times of cyberculture, conducts and ways of behaving in relation to technical
artifacts and social life have been given new configurations. Interactivity is mentioned
as a possibility of intervention and exchange of knowledge in virtual environments.
Distance Education — DE, has been a new educational modality, using the new
languages to deliver contents and promote learning. Additionally, it employs its own
teaching strategies in order to achieve the learning goals. By using its own teaching
strategies, among these the use of images as a pedagogical element, it calls for a
discussion about didactic material graphic design. In the present study, the
discussion is centered on Virtual Learning Environment graphic design, which has to
be in consonance with the course pedagogical design and allow the interpretation of
the elements that make it up based on students’ experience.

Keywords: digital images; cyberculture; Distance Education Design; Virtual Learning
Environment.

RESUMO

Em tempos de cibercultura, condutas e formas de comportamento em relagcéao
aos artefatos técnicos e da vida social foram recebendo novas configuracdes. Cita-
se a interatividade como possibilidade de intervencdo e troca de saberes em
espacos virtuais. A Educagcdo a Distancia — EaD, tem se apresentado como
modalidade educativa que se utiliza das novas linguagens para possibilitar a
entrega de conteudos e promover a aprendizagem.Além disso, utiliza-se de
estratégias proprias de ensino para  possibilitar alcance dos objetivos de
aprendizagem. A utilizacdo de estratégias de ensino proprias, entre elas o uso de
imagens como elemento pedagdgico, traz a necessidade de discutir o design grafico
dos materiais didaticos. No caso desse trabalho, a discusséo estéa pautada no design
grafico dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, e esses, precisam estar em
consonancia com o desenho pedagdgico do curso e possibilitar a interpretacdo dos
elementos que o compde a partir da experiéncia do aluno.
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IMAGENS DIGITAIS E CIBERCULTURA

Historicamente, a escrita apresenta-se como meio de comunicacao,
inicialmente através de sistemas pictograficos que evoluiram para a ideografia, com
o intuito de desenhar o mundo, seja como colecdo de coisas, como movimento ou
como processos relacionais. Para Luz (2002), a escrita também vigora como
garantia de equilibrio e coesdo comunitarios, pois é fonte de sabedoria e de
producdo social. Além disso, a escrita retrata imagens percebidas através de
registros oOticos, acusticos, visuais, do consciente ou inconsciente. A imagem inscrita
em massivos circuitos de troca é saber acumulado e fonte de experiéncia do
imaginario social e individual.

A escrita e a imagem foram retratando expressdes mentais e atuaram como
grafias que produziram diferentes textos em suportes materiais e técnicos através de
técnicas iconograficas como a xilografia, litografia, fotografia, cinematografia,
telegrafia, videografia ou infografia. Estas técnicas — com produ¢cbes manuais ou
automatizadas da imagem - foram criando espacos de atestacado perceptiva de uma
determinada realidade através de narrac6es histéricas ou de imaginéario. Ou seja, as
producdes de imagens sempre buscaram uma relagéo direta com o mundo, sendo
classificadas em trés modos por Aumont (1995): o modo simbdlico através de
simbolos e icones sagrados e que acompanham conceitos de ideais, democracia,
liberdade, lutas, entre outros; o modo epistémico na qual a imagem é fonte de
informacdo visual de uma época, sociedade, habitos; e 0 modo estético na qual a
imagem é criada com o intuito de agradar ao telespectador de forma a provocar
sensag0des e sentimentos.

O desenvolvimento tecnolégico, em particular a informatica, possibilitou
automatizar os processos de criacado e reproducdo de imagens. Conforme alerta
Couchot (1996), entre os pintores e artistas do Quattrocento, ja havia a preocupacao
de automatizar o processo de captura de imagens, e seus primeiros efeitos sao
obtidos através da perspectiva de projecdo central, e se estendeu para além do

campo pictorico, atingiu dominios da matemaética, fisica, mecanica e industria. Ainda



para o autor, a fotografia permitiu dominar a unidade da imagem a partir do centro
organizador — o furo para a entrada da luz —, porém néo possibilitou a organizacao
do plano da imagem. Apds a decomposicao automatica das imagens em pontos, foi
possivel reproduzir a foto em branco e preto com matizes, porém sem a perfeicao
desejada na definicdo da imagem. Gracas ao computador, através dos pixels, foi
possivel automatizar numericamente as informacdes relativas a imagem, criar e
dominar totalmente o seu menor elemento constituinte e aperfeicoar as técnicas de
reproducao.

Segundo Negroponte (1995), o termo pixel foi utilizado pela comunidade de
computacdo grafica para designar o nivel molecular dos gréaficos, ou seja, é a
unidade de informacdo de uma imagem digital. A revolug&o dos pixels inaugura uma
nova fase da imagem, pois a ldgica figurativa representada pela imagem capturada
através da Otica agora € representada pela imagem simulada através do calculo

numérico do computador, pois:

O pixel € a expressdo visual, materializada na tela, de um
calculo efetuado pelo computador, conforme as instru¢des de
um programa. Se alguma coisa preexiste ao pixel e a imagem
€ 0 programa, isto é, linguagem e numeros, e ndo mais o real.
Eis porque a imagem numeérica ndo representa mais o mundo
real, ela o simula. Ela o reconstroi, fragmento por fragmento,
propondo dele uma visualizacdo numérica que ndo mantém
mais nenhuma relacdo direta com o real, nem fisica, nem
energética. (COUCHOUT, 1996, p. 42).

O surgimento da micro-informéatica em meados da década de 70 instaura
novas formas de relagdes sociais e culturais, originando um momento histérico no
qual através dos artefatos técnicos é possivel produzir, organizar, armazenar e
distribuir informacgdes em grande escala. Além disso, a outra novidade é que novas
formas de comunicacdo surgem através das redes digitais, o que afeta
sobremaneira a organizacdo sociocultural, pois novas relagbes de negdcios, de
lazer, de entretenimento, de producdo cultural e de saberes surgem no apice de
uma relacdo mediatizada pelos recursos de comunicacéo e informacéo. Para Lemos
(2002, p. 107):

A informatica é, assim, uma forma de aliar o conhecimento da
natureza as formas de funcionamento da sociedade moderna.



Cria-se a possibilidade de leitura da realidade, traduzida pela
linguagem digital, automatizando a informacgéo.

A cibercultura, para o autor, representa os impactos socioculturais da micro-
informatica e a mobilizacdo social dos primeiros hackers contra a centralizacdo de
informacOes por militares, dos tecnocratas cientifico-industriais e especialistas
técnicos. Ha um processo gradativo de apropriacdo social, para além da mera
compreensao de sua funcionalidade técnica ou econdmica, mas um movimento que
busca a dominacédo e apropriacdo simbdlica, visando a democratizacdo e 0 acesso
as informacdes por todo o corpo social. Para o autor, ainda, esse desenvolvimento
tecnolégico impde condutas e novas formas de comportamento em relacdo aos
préoprios artefatos técnicos e da vida social. Sdo questdes presentes na cibercultura,
preocupac¢des de ordem social, econdmica e cultural.

Nos anos 80, de acordo com Lévy (1999), a multimidia ganha espaco através
das inovacdes técnicas, a informatica integra-se a outras tecnologias como o
cinema, a televisdo, a editoracdo e as telecomunicacfes. Através de interfaces
graficas amigaveis e interativas, bem como a reducdo dos custos do hardware e
software, tornou-se oportuna a popularizacdo dos computadores e das redes
digitais. As inovacgfes na interface dos computadores ampliam as possibilidades de
processamento computacional, tanto em termos de captacdo quanto de distribuicdo
das informacgBes digitalizadas. A evolucdo das interfaces possibilita, além da
visualizagdo das imagens na tela, facilidade de manipulacdo e qualidade de
impressao dessas imagens.

O desenvolvimento tecnoldgico foi originando novas técnicas de producéo,
tratamento e reproducdo das imagens por meio da informética, o que propiciou a
proliferacdo em grande escala. Além disso, a possibilidade de manipular e digitalizar
as imagens através de programas de computadores possibilitou novas formas de
criacoes estéticas e interacdo do espectador com a obra. Ora, como lembranca ou
recordacdo, as imagens pintadas, filmadas, fotografadas, digitalizadas, enfim
narradas através de qualquer forma de linguagem, tém o intuito de informar e
traduzir o sentido estético da obra. Se a imagem é informacéo, pressupde
interpretacdo daquele que a vislumbra, portanto, a imagem para o espectador € o

retrato de sua percepcéo. Nas palavras de Rahde (1999, p. 79) “a imagem pode



transmitir um sem-numero de reflexos, de significacdes diferenciadas, dependendo
do angulo prismatico pelo qual a visdo humana dirige a sua atencao”.

As atuais interfaces graficas dos equipamentos micro-informéticos
acompanham o imaginario dos usuarios, pois através de simples comandos €
possivel interferir, manipular ou alterar uma mensagem que aparece na tela do
computador. Esse processo origina oportunidades de criagdo e de dialogo sob uma
realidade representada ou a ser representada através das acfes daqueles que
estiverem interagindo em determinado ambiente virtual. Novos ambientes de
interacdo surgem interligando o pensamento humano a acfes naturais e artificiais.
Cita-se a realidade virtual, robética, inteligéncia artificial, programas de simulacoées,
espacos virtuais que permitem a socializacdo e a troca de saberes coletivos, entre
tantas possibilidades oriundas do desenvolvimento técnico e da cibercultura. Sem
davida a atual dimenséo técnico-social com suas interfaces gréaficas interativas
proporciona novas sensacdes individuais e coletivas, denotando novas

sociabilidades e imaginério.

O mundo imaginal é descrito por Maffesoli (1996, p.130) como:

A condicdo de possibilidade das imagens sociais: 0 que faz
com que se qualifique dessa ou daquela maneira um conjunto
de linhas, de curvas de formas mais ou menos arbitrarias, e
que, contudo, é reconhecido como sendo uma cadeira, uma
casa ou uma montanha.

Ou seja, trata-se de um reconhecimento das imagens oriundas de uma ordem
sécio-cultural e que levam a determinar a forma a partir da aparéncia relegada pelo
conjunto social. Como afirma Manghel (2003, p. 21), “qualquer que seja o caso, as
imagens, assim como as palavras, sdo a matéria do que somos feitos” e sua
interpretacdo ou criacdo é fruto da experiéncia individual ou coletiva.

Maffesoli (1996, p. 139) afirma que a dindmica da criagao constitui momentos
diferenciados e sua integracdo compde a existéncia da propria forma “[...] a atencéo
ao fragmento, o detalhe de vestimenta, a multiplicagdo de rituais nas relacdes
interpessoais sdo, como tantos, indicios nesse sentido”. Assim a forma é uma
tipificacdo dos dados observaveis feito a base das descricbes do que é observado

num conjunto social-cultural. Portanto, as imagens podem ser interpretadas a luz de



um mundo em sua totalidade. Além disso, para o autor, 0 mundo das imagens
interfere no imaginario, pois a vida social organiza-se em torno de imagens a
partilhar, sejam as imagens macroscopicas, ou as que modelam a intimidade das
pessoas e dos seus microagrupamentos.

Uma das caracteristicas mais marcantes em tempos de cibercultura é a
possibilidade do espectador poder participar como co-autor ou co-produtor de uma
obra em determinados espacos virtuais, nos quais a criagdo pode ocasionar, através
de acdes coletivas, o que denominamos obras abertas. Se pensarmos os ambientes
virtuais de aprendizagem como possibilidade de vivenciar situacbes cooperativas e
imaginarias através da técnica, € possivel a criacéo coletiva e a co-autoria.

O design gréfico é uma “atividade vinculada as artes e a técnica, podendo ser
experimental ou mercadolégico; mas, antes de tudo, uma peca de design grafico
sempre tem um objetivo de comunicacgao, sobre o qual sera construida sua retérica
imagética” (PIEDRAS, 2003). Os profissionais dessa area trabalham com
mensagens visuais, textos, imagens, editoracdo impressa ou on-line, e por meio da
criacdo € possivel representar um conceito, um conteddo, uma determinada
realidade cultural, ou seja, eles participam na construcdo de subjetividades
individuais ou coletivas.

O design grafico em sua histéria recente apresenta adjetivos como
flexibilidade, transitorio, fugidio, fragmentado, cambiante, entre tantos outros, de
acordo com Kopp (2002). Para o autor, o design moderno apresentava
caracteristicas assimétricas, retangulares, informacdes hierarquizadas e a
legibilidade como objetivo principal, e em seu extremo, a pos-modernidade
apresenta um design eclético, desordenado, cadtico e inclui o ruido em seus
projetos. Com essa migracdo de conceitos, o design grafico atual privilegia a
variacdo em cores, fontes, imagens, formatos, dimensfes, angulos de visdo e
movimento, permitindo mutagbes em cada projecdo, ou seja, a flexibilidade e

instabilidade passam a figurar como premissa atual.
Design em educacgéo a distancia
A EaD tem se caracterizado como uma modalidade educativa capaz de

atender grandes contingentes populacionais, proporcionar ao aluno que nao tem

condicbes de frequentar o ensino convencional o acesso ao ensino, além de ser



apontada como uma alternativa de capacitacdo corporativa e em servico. A
experiéncia educacional nessa area tem comprovado que seu publico-alvo é, em
sua grande maioria, 0 aluno adulto que busca formacdo pessoal ou progressao
profissional.

Historicamente a EaD utilizou-se das diversas midias para proporcionar ao
estudante a comunicag¢do com a instituicdo — atendimento e suporte pedagogico -, a
emissao e recepcao das mensagens educativas através de materiais didaticos que
proporcionaram 0 acesso e entrega dos conteudos curriculares e a avaliagdo da
aprendizagem. Por meio da midia impressa, do Radio, da TV, da Videoconferéncia,
da Teleconferéncia e, mais recentemente, dos AVA, os projetos de EaD tém sido
desenhados com o objetivo de proporcionar ao aluno distante a formacao cultural,
educacional e profissional.

O desenho pedagdgico de um curso a distancia € composto pela definicdo
do publico-alvo, dos objetivos educacionais, da organizacdo curricular, da
arquitetura de distribuicdo dos conteudos, das midias que irdo proporcionar a
interacdo e o sistema de avaliacdo da aprendizagem. S&o decisfes que permitem a
implementacdo do programa de EaD e estdo vinculados ao design dos conteudos
dispostos nos materiais didaticos do curso.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA —, sdo sao utilizados na
modalidade de educacdo a distancia — EaD —, como instrumento mediador da
aprendizagem e, portanto, atende ao desenho pedagdgico do curso e a autonomia
como método de estudo.

Um AVA é inserido em um programa de EaD para atender objetivos definidos,
principalmente, o de desenvolver habilidades e competéncias, de formacao geral ou
profissional, em determinado grupo. Por meio de seus dispositivos de informacéo e
comunicacao, € possivel implementar programas que permitam a interatividade, a
autonomia, o aprender a aprender, a promocado da sociabilidade e o
desenvolvimento de multiplas inteligéncias como pressupostos pedagdgicos. Nele,
seus integrantes travam relagdes com um objetivo comum, o de aprender. Durante a
analise, planejamento e implementacdo da arquitetura de distribuicdo dos
conteudos, atividades, mensagens e imagens que integrardo o AVA, profissionais,
como o webdesigner e designer instrucional, estardo atuando para compor o projeto

grafico on-line, utilizando varias estratégias para proporcionar interatividade,



percepcdo e sociabilidades através dos contetdos dispostos a determinado grupo e
com o fim de atingir os objetivos de aprendizagem.

Na construcdo do design grafico de um contetdo a ser disponibilizado em
um AVA, € importante ter em mente que a escolha dos elementos serdo
interpretados "a luz da experiéncia de cada aluno. As imagens ali presentes tém o
papel de narrar um fato, portanto, precisam ter relacado direta com o0s objetivos de
aprendizagem. Conforme afirma Manghel (2001, p. 24) “[...] a imagem da origem a
uma histéria, que, por sua vez, da origem a uma imagem”, pois com uma imagem &
possivel visualizar um acontecimento histérico ou uma situacdo ndo vivenciada,
porém através da contemplacéo, o espectador tem a sensacéo de estar vivenciando
a histéria que a imagem conta. O espectador passa a ser um ‘ouvinte’ de uma
histéria vivida, pois as imagens “[...] se congelam em um instante Gnico: 0 momento
da viséo tal como percebida do ponto de vista do espectador” (MANGHEL, op. cit.,
p. 25).

O design de um AVA deve estar em consonancia com os objetivos que se
deseja alcancar, por isso, a expressao visual € de fundamental importancia para
alcancar os resultados esperados. Os elementos visuais e textuais precisam
viabilizar a significacao, interpretacdo e interatividade naquele espaco virtual. De
acordo com Cauduro (1996, p. 18), o design “é uma prética de significacdo de novas
realidades, potencialmente criativa e inovadora; uma pratica heterogénea de
resolucdo de problemas, envolvendo contextos especificos muito diversificados e
sujeitos historicos”.

Desde a elaboracdo do desenho pedagdgico até a producdo de materiais
didaticos, a instituicdo docente deve levar em consideracdo as mudancas oriundas
no contexto educacional, social, cultural e econémico, ou seja, o atual cenario do
conhecimento. Cenario esse que aponta como novos paradigmas o aprender a
aprender, a autonomia e o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias
tanto por parte do professor quanto do aluno. Para Gardner (2000) o espaco
educacional deve favorecer o desenvolvimento de mudltiplas inteligéncias como a
espacial, a cinestésica, a logico-matematica, a corporal, a musical, a interpessoal e
a intra-pessoal.

A teoria de Gardner, intitulada de inteligéncias mdltiplas, relaciona a
aprendizagem humana a habilidades e competéncias, interconectadas e

independentes, localizadas em diferentes partes do cérebro, com variacdes



individuais e culturais. Outra questdo importante, nessa teoria, € que ha uma relacao
direta entre o ser humano e os diversos sistemas simbdlicos, como a escrita e as
imagens. O autor apresenta oito inteligéncias com capacidades especificas, a saber:
a légico-matematica esta relacionada a resolucédo de problemas légicos, célculos e
nameros; a linglistica que se manifesta na expressao oral e escrita; a espacial se
relaciona a percepcao visual, de producdes artisticas onde predomina a imagem; a
corporal-cinestésica, que é a habilidade de expressar-se corporalmente; a musical,
relacionada com a sensibilidade a sons, melodias, ambientes sonoros; a
interpessoal, que diz respeito a comunicacdo e relacionamento com as pessoas;
intrapessoal, ao demonstrar conhecimento de si mesmo e de auto-avaliacao; e por
fim, a naturalista, envolvida no respeito e conhecimento da vida humana. As
multiplas inteligéncias indicam que aprendemos de formas diferentes e apontam,
também, que os individuos apresentam diferentes habilidades. Alguns sdo mais
propensos a percepcao, outros a visualizacdo de textos, palavras ou imagens, e
ainda outros, aos movimentos, sensacfes ou audicdo. Talvez a licdo que nos sirva €
gue estamos em um constante processo de desenvolvimento de habilidades e busca
de integracao visual, textual, sonora, auditiva e de percepcéo.

Considerando que os AVA sdo instrumentos de comunicacdo entre
professores e alunos, bem como de acesso aos conteudos, e estdo em consonancia
com as caracteristicas da cibercultura, entdo, se tornam espacos de possibilidades
variadas de desenvolvimento e aplicacdo dos pressupostos das multiplas
inteligéncias. Porém, para isso, seu design gréafico devera estar em sintonia com a
pds-modernidade, ou seja, ser flexivel, cambiante e mutante.

E importante que os profissionais envolvidos no design grafico on-line da
disciplina considerem elementos, como: navegacado intuitiva que permita a
localizacdo dos conteudos de forma rapida e sensorial; imagens fixas ou em
movimento que tenham relacdo com o assunto apresentado; videos que tragam
informacdes pertinentes ao que estd sendo estudado, enfim, esses recursos
integram estratégias que precisam estar perfeitamente conectadas com o contexto
de formacédo cultural e do projeto do curso. Os AVA sdo um meio possivel de
propiciar a co-autoria, a participacdo e troca de informacbes, que sao o0s
fundamentos da interatividade, de acordo com Silva (2000).

Na elaboracédo de um AVA, em sua arquitetura de distribuicdo de conteudos,

nos recursos utilizados e nas atividades, deve-se considerar que 0s estudantes
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aprendem de diferentes maneiras e desenvolvem no decorrer do curso novas
habilidades. No caso da EaD, € importante que a comunicacao visual e estética seja
precedida de estratégias de ensino, como elementos visuais e audiovisuais, que
proporcionam acesso as mensagens educativas do curso pelos estudantes, a troca
de experiéncia, o processo de co-autoria, a participacdo, ou seja, possibilitam o
alcance dos objetivos de aprendizagem. Para isso, é importante que o design grafico
apresente principios de organizacao, hierarquia de informacao, estrutura e equilibrio
do projeto visual. Além disso, a revisao é fundamental para o sucesso de um design
gréfico, pois envolve fazer qualquer mudanca a partir das informacdes coletadas por
agueles gue interagiram com o contetdo on-line e pelos resultados das avaliacdes.
E importante que o aluno tenha a oportunidade de interpretar, imaginar e
compartilhar os conhecimentos em contato com linguagens que suplantam o falar-
ditar tradicional. Sado formas de proporcionar acesso ao ludico, ao estético, enfim,
proporcionar o desenvolvimento de suas habilidades, além de estar em consonancia

com as novas tendéncias educacionais e da cibercultura.
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