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Resumo

Este trabalho tem como objetivo enfatizar a necessidade da programacao visual
na utilizacdo dos objetos de aprendizagem do RIVED (Rede Interativa Virtual
de Educacgao). Para isto, realizou-se o estudo e analise da padronizagao visual
dos atuais objetos de aprendizagem do RIVED, com foco no publico alvo, e
analise intrinseca da usabilidade de suas animacdes e simulagdes interativas.
Uma vez definidos os pontos criticos, foi elaborada uma lista de pré-requisitos
que suprisse as falhas observadas. Em seguida, foi proposto um padrao visual
para os modulos e objetos de aprendizagem e criados dois novos objetos de
aprendizagem nas areas de Fisica e Artes, onde a programacao visual foi tratada
com o mesmo grau de importancia que o design instrucional, o conteudo e a
usabilidade, visando a eficiéncia e a eficacia da comunicagao e, consequente-
mente, o aprendizado.



Abstract

This work is aimmed to emphasize the necessity of visual programming on the
use of RIVED’s (Virtual Interactive Net of Education) learning objects. For this, the
study of visual standardization of current RIVED’s learning objects were done, with
focus on the aimmed public, and intrinsic analysis of the usability of its animations
and interactive simulations. As the critical points were defined, it was elaborated
a list of the prerequisite in order to resolve the observed problems. After that,
a visual standard for the modules and learning objects were proposed and two
new learning objects, in the areas of Physics and Arts, were created. The visual
programming was considered of the same degree of importance as the instru-
cional design , the content and the usability. Hence, the efficiency and the effecti-
veness of the communication and, consequently, the learning were maximized.
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1 Introducgao

A implementacao das novas tecnologias multimidias e simulagées computadori-
zadas no ambiente educacional podem contribuir de forma efetiva com a apren-
dizagem. Disponibilizar esses recursos didaticos por meio da internet possibilita
atender a demanda de professores e alunos.

O RIVED (Rede Interativa Virtual de Educagéo) € um programa da Secretaria de
Educacao a Distancia - SEED, que tem por objetivo a produgao de conteudos
pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. De acordo com o
RIVED um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que possa ser utilizado
para dar suporte ao aprendizado. Tais objetos devem estimular o raciocinio e o
pensamento critico dos estudantes, associando o potencial da informatica as
novas abordagens pedagogicas. O RIVED promove a produgéo e publica na
Internet os conteudos digitais para acesso gratuito.

Por se tratar de um programa recente, os modulos e objetos produzidos pelo
RIVED ainda nao estdo adequados do ponto de vista da programacao visual.
Desta forma, este projeto visa contribuir com a proposta educacional do RIVED
por meio da intervengao no design dos padrdes de modulos, e objetos de apren-
dizagem, além da criagdo de dois novos objetos de aprendizagem nas areas de
Fisica (inércia) e Artes (escala musical pitagorica).

Os conteudos dos objetos foram propostos pelo fisico Flavio Ambrosio Campos,
especialista de area disciplinar do programa RIVED.

Levando em conta as diferengas individuais no aprendizado, a motivagao para o
estudo, a transformag¢ao do ambiente educacional tradicional para um ambiente
virtual, a faixa etaria do usuario e seu estilo de vida no contexto da sociedade
atual, este projeto visa tornar os objetos de aprendizagem mais atrativos, ludicos
e que atinjam os anseios dos estudantes e educadores.
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2. Analise e coleta de dados

Para listar os pré-requisitos necessarios a elaboragao do presente projeto €
importante entender o processo de criagao dos objetos de aprendizagem. Alguns
conceitos serao introduzidos para o entendimento deste processo (design instru-
cional e Ergonomia). E importante, também, conhecer o trabalho desenvolvido
pelo programa RIVED, a metodologia adotada, o ponto de inser¢ao do designer
neste contexto, e o usuario final. Outro ponto fundamental de estudo € a analise
dos padrdes visuais propostos pelo RIVED e a analise intrinseca da usabilidade
das animacgdes e simulagdes.

2.1 Design Instrucional

E necessario o entendimento do conceito de design instrucional uma vez
que servira de ferramenta para elaboragdo do conteudo dos objetos de
aprendizagem.

O design instrucional descreve uma variedade de métodos de instrucéo (dife-
rentes formas de facilitar o aprendizado e desenvolvimento humanos), e quando
usar - ou ndo usar - cada um destes métodos com objetivo de proporcionar ao
aprendiz uma experiéncia de aprendizado mais agradavel e satisfatoria.

Andrea Cristina Filatro em seu livro Design instrucional contextualizado: educag¢ao
e tecnologia compreende design instrucional como:

“A acao intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacao de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrugado conhecidos.”

Deve-se ressaltar que o design instrucional se distingue da ciéncia da informacao
uma vez que o usuario participa de forma ativa na construgdo de seu conheci-
mento e ndo apenas aos fluxos de acesso aos conteudos.

2.2 O programa RIVED

O projeto RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacéo), ainda em fase de implan-
tagdo, € um projeto inovador - utiliza animagdes e simulagdes para exploragao
de fendbmenos cientificos e conceitos, muitas vezes inviaveis ou inexistentes nas
escolas por questbes econdmicas e/ou de segurancga, disponibilizados gratuita-
mente pela pagina do projeto RIVED na internet (http://rived.proinfo.mec.gov.br).

11



Por ser ainda muito recente (criado em 2004), o conteudo disponibilizado abrange
uma pequena parte do exigido pelo ensino médio. Dai a possibilidade de apre-
sentar novas férmulas de concepcao dos modulos de ensino.

Segundo informacdes coletadas na pagina do RIVED, os mddulos sédo elaborados
contando com o professor para facilitar e dar suporte aos alunos. Os professores
desempenham papéis importantes na implementagdo de tecnologia nas salas
de aula. Eles decidem sobre o como, quando, e como usar a tecnologia em
sala. A reutilizagao dos objetos de aprendizagem oferece uma forma eficiente de
facilitar a instrucdo. Os objetos de aprendizagem podem ser readaptados para
satisfazer diferentes tipos de usuarios (WILEY, 2000), eles podem ser parte de
uma estratégia educacional, como sugerido no modulo, ou pode ser utilizado
individualmente, de acordo com a necessidade do professor. Para encorajar o
melhor uso dos objetos de aprendizagem, o guia do professor que acompanha
os modulos, sugere varias atividades complementares, praticas de avaliagédo e
material de referéncia.

O RIVED possui uma metodologia definida para a criagdo dos mdédulos, como
segue (NASCIMENTO; MORGADO, 2003):

Design instrucional — Os especialistas das areas disciplinares consultam o
mapeamento de conteudos e selecionam o toépico do novo moédulo. A equipe
pedagogica define os objetivos educacionais e elaboram as respectivas estra-
tégias educacionais. O designer instrucional interage com os especialistas a
fim de guiar sobre a sequéncia instrucional e o nivel cognitivo requerido nas
atividades. Os objetivos e as atividades sao descritos no documento intitulados:
General Design (GD).

General design dos modulos — O documento, General design, elaborado é
submetido as outras equipes para obter criticas e feedback. A revisdo do GD
pelas demais equipes consiste em comentarios sobre:

a) o design do programa e a abordagem pedagdgica;

b) questdes referentes ao uso apropriado da tecnologia;

c) sugestdes para diferentes atividades ou midia;

d) chamar a atencao para materiais similares existentes;

e) adequagao do modulo as variadas audiéncias.

Interagao das equipes — Os especialistas de conteudo revisam o design original
apos receber feedback das outras equipes. Passam a descrever as especifi-
cagoes para cada objeto de aprendizagem, na forma de scripts e roteiros de tela,
para o grupo de técnicos desenvolver os produtos desejados.

Producao de objetos de aprendizagem — O grupo de técnicos produz os objetos
de aprendizagem. Durante esta fase, os especialistas de conteudo, o designer
instrucional, e os técnicos interagem bastante para evitar erros.
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Guia do professor — Os especialistas em conteudo criam o guia do professor
para cada objeto de aprendizagem.

Moédulos web — Os objetos de aprendizagem sao organizados nos modulos e
publicados na web.

Observa-se que a metodologia proposta nao elege a programacao visual e todo
seu universo (usabilidade, tipografia, padronizagdo, cores, hierarquia de infor-
macao, grades de construg¢ado, etc) como um fator relevante na construgéo de
um objeto de aprendizagem. E importante ressaltar que os designers graficos
sdo incluidos no “grupo de técnicos que produzem os objetos de aprendizagem”,
implicando na baixa qualidade, do ponto de vista da programacgao visual, dos
objetos produzidos pelo programa RIVED.

2.3 Padrao visual proposto pelo RIVED

Apesar da auséncia da especificagcdo do padrdo na metodologia proposta,
encontra-se no sitio do RIVED uma sugestdo de padronizagdo dos médulos,
com a intengao de manter uma coeréncia visual entre os objetos. Essa coeréncia
visual age como um facilitador de aprendizagem uma vez que o usuario nao
precisa re-aprender a usar a interface a cada objeto de aprendizagem utilizado.

Cada disciplina recebe uma cor de identificagao (fig.2.1), nas barras do HTML.:
. Fisica: azul (#000099)

. Matematica: vermelho (#990000)

. Quimica: laranja (#FF0099)

. Biologia: verde (#006633)

RIVED reae nternacionsi virtuat ae caveagso

> RVEDe e

— PR p—
P RIVED. B RIVED ne e v e
125 e
U
Al i L
. . -
Sexualidade
Clique aqui para ver o Guia do Professor desse médulo.

Vo | RIVED ——

Figura 2.1 - Padrdo cromatico por disciplinas

Sao propostos tamanhos para o HTML (770px X 450px) e palco (area da
animacéo) para as animagdes (700px X 400px).
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E hitp://rived. proinfo.mec.gov.br - >~ RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacdo << - Mozilla Firefox

&rquivo  Editar Exibir Ir Fayoritos Ferramentas  Ajuda
p-»-S§O0ORor @
~

o

Medidas € ordem de grandezas

Clique aqui para ver o Guia do Professor desse médulo

concluido

RIVED rese internacionat virtuat de auca

a0

BE |

770x450

RIVED Entrar no modulo a=p]

Figura 2.2 - Andlise de area para o padrdao RIVED
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006

1024x768

@ http://rived proinfo.mec.gov.br - >> RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacdo << - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar Exbir Ir  Fayoritos Ferramentas Ajuda
a-H»-FORor @
)

"

Clique aqui para ver o Guia do Professor desse médulo

RIVED Entrar no médulo

770x60

770x360

770x20

Concluido.

Figura 2.3 - Andlise de area para o padrao RIVED
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006

770x400

@ b Tirved proio mec gov bu -+ Bmegia SOXOLOGHA < Mozt Frefr =5 |

oo the taw | A

Figura 2.4 - Andlise de area para o padrdao RIVED
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006
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Tendo em vista que a altura maxima para visualizagdo da pagina em um monitor
800px X 600px €& prevista pelo padrao como sendo 450px, o somatoério das
dimensodes das barras, superior e inferior, ocupam 80px, observa-se que o padrao
proposto gera naturalmente uma barra de rolagem, uma vez que o palco possui
400px de altura. Além disso, em varios modulos, os textos que dizem respeito
ao conteudo das atividades, também ocupam grandes areas nas paginas e
nao existe um limite previsto para suas dimensdes, acarretando novamente em
barras de rolagens.

Alguns elementos graficos recorrentes nos objetos sdo apresentados como
idéias de padrbes para todas atividades, botdes de navegacéo (fig.2.5; fig.2.6),

instrucdes implicitas e baldes de fala. Aconselha-se, também, que as instrucdes
abram no inicio da atividade (fig.2.7).

Ao s

Figura 2.5 - Elementos graficos propostos

Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006

o Anterior  Proximo °

Botdes de INICIAR / REINICIAR / PARAR / CONTINUAR / PAUSA.

( _cancetr ) ( Pawsa ) (_ Reinciar ) (_ micer )

Figura 2.6 - Elementos graficos propostos
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006
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iz INSTRUCOES :: ®

1) nomon momonoe comonomom
AOMOoNo MOoNoOmM MOmMo Mom [“
nono momm Nono Nono Nomo

2) nomon momono comonomom
nOMono MonNnom Momo maom
NONO MOMM NONO NONO NOMO

3) nomon Moamons oomonamom
nomono mMonom mMomo mom
nono momm NoNo NoNo NOMo

4) nomon mMomone comonomom
NOMONO MONOM MOmMo mom
nonoe momm nono NoNo NOMo

S) nomon momono comonaomom
NOMONo MONOM MOMO Mom m
FRONIO BRI Nong rwno o

Figura 2.7 - Elementos graficos propostos
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, outubro 2006

2.3.1 Anadlise do padrao HTML e elementos graficos propostos

Para o presente projeto foi realizada uma analise do padrao HTML (fig.2.8)
proposto pelo programa RIVED, adotando-se trés critérios principais: funcional,
semantico e formal.

O critério funcional diz respeito a algo relevante ou expressivo, que cumpre com
alguma fungao dentro do contexto, links, informacdes para localizagao do usuario
e ajuda, sdo exemplos de funcionalidade.

O critério semantico busca estabelecer um significado passivel de interpretacéo
entre a fung&o exercida pelos comandos e as imagens referentes (signo).

O critério formal diz respeito a estética, visa tanto sua forma, cor, textura
dimensdes, como o movimento estético em que estado inseridos, por meio do
qual possa detectar-se a intengao artistica, o publico a ser atingido e as origens
culturais da manifestagao estética.

A partir da conceituagao descrita acima realizou-se uma analise dos pontos posi-
tivos e negativos do padrao para o HTML proposto (tab.2.1).
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) http://rived.proinfo.mec.gov.br - >> RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacao << - Mozilla Firefox [;] 1

Arquivo  Editar Exbir Ir Favoritos Ferramentas  Ajuda

p-H»- S ORor @
]

—

RIVE D Rede Internacional Virtual de Educacao

Médidas < ordqém de grandezas

Clique aqui para ver o Guia do Professor desse médulo

RIVED SEE—— Entrar no médulo - 3

Concluido FoxTrick
Figura 2.8 - Padrdo do HTML proposto
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, out 2006

Tabela 2.1 - Analise do HTML - outubro 2006

Critérios Pontos positivos Pontos negativos
Funcional | . Diferenciagédo entre as disciplinas; . Emprego de ilustragdes para cada
. Padronizacao de cor; conteudo ocupando uma pagina
. Utilizacdo da marca RIVED na barra | inteira;
superior; . Utilizagdo da marca RIVED na barra
. Padronizacdo das medidas; inferior (informacao repetida, ja esta
. Padronizacao de fonte; na barra superior);
. Padronizagao de cor de fundo . Nao existe limite para o niumero de

atividades por modulo

Semantico | . Utilizagcdo das mesmas barras em |. Pouca coeréncia visual entre o site
todos o0s modulos e respectivas | do RIVED e os modulos;

paginas . Emprego da cor sem associar explici-
tamente a qual disciplina se refere

Formal . Limpeza visual . O layout ndo remete a educacgao;

. Falta harmonia no posicionamento
do simbolo, do nome RIVED e da assi-
natura por extenso;

. Solugao de layout pouco criativa;

. Largura da barra superior;

. Barras inexpressivas

Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, 2006
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As padronizagdes (cor, medidas, fontes, e cor de fundo) sdo importantes pelo
fato de manter uma coeréncia visual agindo como um facilitador de aprendi-
zagem uma vez que o0 usuario nao precisa re-aprender a usar a interface a cada
objeto de aprendizagem utilizado.

O fato de nao existir limite para o numero de atividades por médulo é prejudicial
uma vez que pode induzir a uma alta densidade informacional.

A barra superior ndo possui funcionalidade que justifique sua largura e afeta o
espaco destinado as animacgdes.

As barras superiores e inferiores ndo possuem nenhuma expressividade, isto é
nao remetem ao tema proposto pelo RIVED.

/A--Rol-1=)

=)

| Q) Anterior  Préximo O

Botdes de INICIAR / REINICIAR / PARAR / CONTINUAR / PAUSA.

(_cancetar ) (_ Pasa ) (_ Reinciar ) (micar )

Figura 2.9 - Elementos graficos propostos
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, out 2006
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Tabela 2.2 - Anélise dos elementos graficos propostos - Outubro 2006

Critérios Pontos positivos Pontos negativos
Funcional |.Padronizagdo de medida; . Padronizagdo desnecessaria do
. Padronizacao de fonte; baldo de fala dos personagens, uma
Padronizagdo dos botbes de|vez que ndo gera nenhum beneficio
navegacao; ao usuario.

. Abertura automatica das instrugoes;
. Padronizacao do botao de instrugdes;
. Instrucbes externas

Semantico |. Padronizacdo dos botbes para|. Nao existe relagdo estética nem
navegacao com o site nem com o padrao HTML
proposto;

. Botdes pouco expressivos com
semelhanga formal e funcgbes
diferentes;

. Botbes cancelar, pausa, reiniciar
e iniciar incoerentes com o padrao
estabelecido

Formal . O botdo de ajuda na parte superior [. Ndo existe um padrao proposto
direita do palco, mantém-se com o |para o posicionamento dos botdes
mesmo padrao na maioria dos objetos | de navegacéo;

Pouca legibilidade dos botdes
cancelar, pausa, reiniciar € iniciar;
. Falta de criatividade na construgao
de todos os elementos gréficos
propostos

Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br
Apesar da preocupacgado com os padroes dos diversos objetos de aprendizagem,

apenas uma pequena parcela utiliza tal padronizacéao (tab.2.3).

Tabela 2.3 — Analise quantitativa da incidéncia de padronizagdo para os objetos disponiveis no
RIVED - Outubro 2006

Padrao RIVED Fora do Padrao Total
Artes 4 10 14
Ciéncias 1 3 4
Histéria 1 4 5
Biologia 4 18 22
Matematica 9 28 37
Fisica 4 31 35
Quimica 5 23 28
Geografia 0 5 5
Total geral 28 84 117

Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
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A partir da analise dos pontos negativos e positivos dos elementos graficos e do
HTML propostos pelo RIVED ficou comprovada a necessidade e a possibilidade
do re-design desses padrdes, uma vez que ainda sao pouco utilizados.

Este estudo proporcionou a definigdo de alguns pré-requisitos para o projeto:

- Otimizacao do espaco utilizado;

- Acesso a todo conteudo do médulo na mesma tela;

- Diferenciacéo das disciplinas por cor;

- Destaque para o material de apoio.

2.4 Analise das animagoes

Para a melhor compreensao das proximas etapas do estudo, considerou-se rele-
vante conceituar a Ergonomia, focalizando a Ergonomia Cognitiva em sistemas
informatizados, onde sdo propostos critérios para a avaliagcdo da usabilidade da
interface.

A analise de usabilidade tem como objetivo definir novos pré-requisitos para o
projeto.

2.41 Ergonomia, ergonomia cognitiva e sistemas informatizados
A Ergonomia (ou Fatores Humanos) € uma disciplina cientifica relacionada
ao entendimento das interagdes entre os seres humanos e outros elementos
ou sistemas, e a aplicacao de teorias, principios, dados e métodos a projetos
a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global do sistema.
(Associagao Internacional de Ergonomia - A.l.E, 2000)

A ergonomia aplicada aos sistemas informatizados busca estudar como ocorre
a interagdo entre os diferentes componentes dos sistemas a fim de elaborar
parametros a serem inseridos na concepc¢ado de aplicativos que orientem os
usuarios e que contribuam para execucgao da tarefa, analisando variaveis como
a utilidade, a usabilidade do sistema e, especialmente, a dimensdo cognitiva
envolvida nesse tipo de tarefa.

Analisa também a memoaria (operativa e longo prazo), € 0os processos cogni-
tivos implicados na tomada de decisao, na atencao (carga mental e consciéncia),
enfim nas estruturas e nos processos para perceber, armazenar e recuperar
informagdes. O objetivo final da Ergonomia Cognitiva aplicada aos sistemas
informatizados é o de compatibilizar as solu¢des tecnoldgicas as caracteristicas
e necessidades de seus usuarios.

Na relacado dos sistemas informatizados/cognicdo humana, cada novo artefato
que aparece na realizagao da tarefa altera sua natureza, e exige dos usuarios
competéncias diferenciadas para a acao. Da mesma forma, novos artefatos sédo
concebidos no intuito de solucionar problemas dos usuarios, sendo assim, a
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Ergonomia Cognitiva busca compreender a cogni¢do humana em um contexto de
acgao e voltada para um objetivo especifico (Abrahdo; Silvino e Sarmet, 2005).

A Ergonomia Cognitiva torna possivel o melhor entendimento sobre quais bases
se constroem a competéncia do usuario e possibilita conceber interfaces informa-
tizadas mais adaptadas. Entende-se por competéncias as estratégias cognitivas
construidas e modificadas pelo individuo (Abrah&o, Silvino & Sarmet, 2005).

Com o objetivo de direcionar o esforgo cognitivo do usuario especifico de um
objeto de aprendizagem, para a propria aprendizagem, deve-se assegurar que
as competéncias relacionadas as representacdes graficas da interface, uma vez
construidas, permanecam constantes em todos os moédulos.

Dessa forma, pode-se inferir a importancia da padronizagdo das interfaces
digitais, dentro de um mesmo contexto, para a eficiéncia e eficacia do objeto de
aprendizagem, assim como a analise da usabilidade.

2.4.2 Andlise de usabilidade intrinseca — Estudo de casos

Os critérios de usabilidade visam compreender como se da a relagao do usuario
com a interface, levando em conta seu esfor¢o cognitivo, sua experiéncia e a
capacidade de adaptacao da interface ao usuario.

A interagao do usuario com a interface pode ser facilitada ou dificultada depen-
dendo de como a interface foi concebida. Alguns estudos dentro da ergonomia
propdem requisitos a serem analisados para minimizar o esfor¢o cognitivo dos
usuarios facilitando a chance de sucesso por parte de um usuario ao manipular
a interface.

A interface grafica, além de textos e imagens, engloba uma série de elementos
que dificultam ou facilitam a interagdo usuario/interface.

Nesse estudo foram utilizadas analises quantitativas e qualitativas a fim de obter
repostas que serdo utilizadas como base para o desenvolvimento durante todo
o projeto.

A partir da analise da incidéncia de padronizagao para os modulos disponiveis
no RIVED (ver tépico 2.3.1) péde-se identificar claramente trés grupos distintos:
o primeiro de acordo com o padrdo, um segundo com alguma adequagao ao
padrao e o terceiro totalmente fora do padrédo. Para a analise de usabilidade das
animacoes foram escolhidos trés objetos sendo um de cada grupo.

Analise qualitativa

Para ajudar na avaliacdo durante a analise qualitativa adotou-se os critérios
propostos por SCAPIN (1990) e BASTIEN (1991) (tab.2.4). Trata-se de um
conjunto de oito critérios principais que se subdividem de modo a minimizar a
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ambiguidade na identificacdo e classificagdo das qualidades e problemas ergo-
némicos do software interativo (SCAPIN; BASTIEN, 1993). Em outras palavras,
esses critérios permitem identificar a légica do funcionamento, dos simbolos e
dos elementos familiares em uma interface, consistindo em um “instrumento”
fundamental para a evolugao do projeto.

Pontuaram-se aspectos positivos e negativos dos trés modulos/atividades
do RIVED com base nos critérios propostos por SCAPIN e BASTIEN. Abaixo
descreve elementos de maior destaque encontrado nas analises.

O primeiro ponto importante notado em compatibilidade foi a utilizagdo da tecno-
logia Flash (Adobe Systems Incorporated) em todos os moédulos que existem no
sitio do RIVED. O ponto positivo € que a maioria dos computadores com acesso
a internet possuem o FlashPlayer, responsavel para rodar os arquivos do flash
(extensbes SWF). Porém n&o existe nenhum bot&o para pessoas que tenham
uma versao mais antiga, ou ainda n&o possua, possa baixar e instalar o plugin
em sua maquina.

Tabela 2.4 — Critérios Ergonémicos de Usabilidade - Scapin e Bastien - 1993

* Presteza
* Feedback Imediato
A Conducgéao + Legibilidade

+ Agrupamento/Distin¢do de Itens

A Carga de Trabalho * Brevidade

* Densidade Informacional

+ Agoes Explicitas do Usudrio

O Controle Explicito L.
i « Controle do Usudrio

* Flexibilidade
A Adaptabilidade
+ Consideracao da experiéncia do usudrio

* Protecao contra os erros
A Gestao de Erros * Qualidade das mensagens de erro

- Correcao dos erros

A Homogeneidade/Coeréncia

O Significado dos Cédigos e Denominacdes

A Compatibilidade
Nota: Traduzido por Walter Cybis
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O acesso aos moédulos, através janelas popups (janelas do navegador, geral-
mente de tamanho reduzido, usadas para complementar o conteudo do sitio)
dificultam o acesso, ja que muitos navegadores possuem recursos de anti-popup
instalados.

O publico alvo das aulas, de acordo com os dados retirados do préprio sitio
e por funcionarios do RIVED, sdo alunos do ensino médio, porém a estética
empregada ndo condiz com a faixa etaria (14 aos 18 anos).

Os botdes de navegacao entre as telas, talvez por ndo serem padronizados
em todos os moédulos, contribuam negativamente com a navegacédo em varios
aspectos. Nao é considerada a experiéncia do usuario desde aspectos graficos a
posicionamento em tela. Muitos usuarios, com certa experiéncia na utilizagao de
computadores, acostumaram-se com a utilizacdo do botdo “X” para encerrar um
aplicativo ou janela, porém em alguns modulos este botao estava sendo utilizado
para retornar uma tela, ou avancar a atividade.

As interfaces mostram-se pouco prestativas em alguns aspectos. Foram obser-
vados casos, em que, para continuar a atividade era necessario “clicar” em
algum item da tela, porém, esses itens n&o estavam devidamente destacados
dos outros elementos na tela, fazendo com que o usuario procurasse areas
ativas (clicaveis) passando o mouse sobre elas. Essa “busca por informacdes”
podera ser cansativa e fazer com que o usuario ndo explore todo conteudo da
atividade.

A concisdo demonstrada pelo conteudo favorece seu entendimento, devido a
baixa carga de informacgdes, otimizando o esforgo cognitivo do usuario.

Outro ponto observado foi quanto a gestao de erros. Nao existem informagdes
de que, ao entrar em uma atividade, o arquivo referente esteja sendo carregado,
e em muitos casos o arquivo apos carregado nao era exibido, tornando neces-
saria a atualizacao da janela do navegador para a correta visualizagao.

Analise quantitativa

Observando os objetos ja existentes no RIVED, notou-se a existéncia de trés
grandes grupos de objetos que foram evoluindo ao longo do tempo ou ndo, em
termos de estética, padronizacgao, arquitetura de informacdes entre outros.

O primeiro grupo n&o seguia nenhum padréo, seja por falta desde ou por escolha
de uma concepgao totalmente nova no seu projeto (fig.2.10).
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Figura 2.10 - Modulo Analisado - Grupo |
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, out 2006

O segundo grupo pode se notar indicios da utilizagao e tentativa de se adaptar
aos padrdes propostos pelo RIVED (fig.2.11).

Dé-me os meus
filhos e as minhas
mulheres e eu irei

embora.

\ /
Figura 2.11 - Médulo Analisado - Grupo I

Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, out 2006

O ultimo grupo tenta seguir rigidamente todos os padrdes propostos (fig.2.12).
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RIVE D Rede Internacional Virtual de Educacao

Atividade "Qudo Grande &7"

Bactéria

Protista

Metro (m) 1 = 1m

Centimetros (cm) 102 = 0,01 m
Milimetro (mm) 10 = 0,001 m
Micrémetro (pm) 10¢ = 0,000 001 m
Namémetro (nm) 107 = 0,000 000 001 m

RIVED

Figura 2.12 - Médulo Analisado - Grupo I
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br, out 2006

Com posse dessas informagdes decidiu-se pegar 3 objetos, 1 de cada grupo,
e fazer uma analise quantitativa através de critérios que foram criados a fim de
obter o maximo de informacdes (estéticas e funcionais) de cada grupo, para os
elementos dispersos pelo modulo (tab.2.5).

A intengao principal desta analise ndo é pontuar pontos negativos ou positivos,
mas sim, conhecer melhor os médulos de ensino.

Tabela 2.5 — Representacao por numeros dos elementos dispersos pelos médulos de ensino

Critérios Modulo 1 - GEO | Modulo 2 - BIO Modulo 3 - BIO

Telas/Cenarios 10 14 6
Atividades 1 5 1
Link/Botoes 10 3 3

Padrao cromatico Colorido Colorido Colorido
Fontes 2 1 2
Cores nas fontes 6 3 2
Personagens 2 2 4

Possui audio SIM NAO SIM

Desenhos Animado Estatico Animado

Questoes 2 1 1

A analise de usabilidade propiciou a definicdo de novos pré-requisitos discrimi-
nados abaixo:

- Destaque ao botao ajuda;

- Contraste de cores, objeto/fundo;
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- Padronizacao dos botdes recorrentes;

- Informacéo para facilitar a localizagao do usuario;

- Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animacéo);
- Destaque ao conteudo da atividade.

Botoes de navegacao - analise quantitativa

Foram analisados dez objetos aleatoriamente com o objetivo de mensurar a
recorréncia dos botdes de navegacéo das animacoes.

AVANCAR  REPETIR DICAS VOLTAR  FECHAR PULAR  VARIADOS REINICIAR

10

9

8

~N

(o))

(S,

N

w

N

-

o

Média de 3,6 botdes por atividade

Figura 2.13 - Grafico de ocorréncia de botdes para navegagao - outubro 2006
Fonte: http://rived.proinfo.mec.gov.br/site_objeto_lis.php

Os botdes que tiveram a maior ocorréncia foram os de avancar a tela atual (8
vezes) e voltar para tela anterior (5 vezes). Os botbdes “variados”, para nao ser
chamados de “outros”, sao todos os botdes que nao tiveram repeticdo entre um
modulo e outro, o que sugere uma necessidade de um botao personalizavel para
ser utilizado em diversas ocasides.

Apesar dos botdes “repetir’ e “reiniciar’ estarem representados separadamente
no grafico (fig.2.13), em muitos casos eles possuiam uma fungao similar: “levar
0 usuario para a primeira dela do objeto de ensino”.

Estudo de botoes similares

Foi realizada uma pesquisa sobre os tipos de botées mais comumente usados,
com o objetivo de conceber botbes de navegagédo das animagdes do RIVED
mais familiares ao usuario (fig.2.14).
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Figura 2.14 - Botdes para navegacao - estudo de similares

Os botdes encontrados sao de controles de eletrodomésticos como televisores,
videos-cacetes, DVDs entre outros. Outro objeto importante de uso frequente
pelos usuarios sao os celulares.

A disposicao dos botdes esta padronizada linearmente, seja verticalmente ou
horizontalmente. Ha uma utilizacdo excessiva da forma geométrica, sendo a
forma circular a mais predominante. Os botdes que tem funcao de alterar niveis
como, mudar de canal, aumentar o volume, avancar nas op¢des do menu do
celular s&o representados por figuras graficas como setas e/ou formas triangu-
lares. A cores sao usadas de forma moderada com preferéncia de cores neutras
como branco, cinza ou preto.

Existe uma harmonia entre a forma dos objetos (circulares com quinas arredon-
dadas) e a composigao dos botdes.

2.5 O design grafico como facilitador do aprendizado

A atividade do designer € um servigo prestado a clientes de diferentes areas e,
portanto, ndo pode ser considerada uma pratica desvinculada de outros inte-
resses. Além disso, associa-se ao compromisso de comunicar ou visa obter
determinadas respostas e efeitos do publico a que se dirige. Entretanto, ao
buscar certas reagdes de sua audiéncia, o designer tem a possibilidade de usar
diferentes recursos e estratégias, transitando por uma infinidade de possibili-
dades de articulagdo das mensagens em seus aspectos visuais e € no exame
dos varios elementos envolvidos no processo de design (cliente, intengdo comu-
nicativa, publico-alvo, recursos disponiveis, etc) que € possivel avaliar qual a
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opgao mais adequada para desenvolver determinado projeto.

A escolha da tipografia, as cores utilizadas, a distribuicdo e o equilibrio dos
elementos e os signos empregados visam a harmonia do projeto grafico e ao
mesmo tempo, proporcionam uma comunicagao eficiente e agradavel.

Ainformatica, ao serintroduzida como ferramenta de design, causou um momento
inicial de certa padronizacédo nos layouts, assentada na utilizacdo desmedida
dos recursos de varios softwares. A alteragao técnica, disseminada rapidamente
pelos computadores domésticos, fascinou pela facilidade com que uma ampla
variedade de recursos graficos tornou-se disponivel ao usuario comum. Um
universo técnico, que exigia formagao profissional, abriu um campo de atuagéo
para pessoas sem conhecimentos especificos ou educacao estética adequada.
De certo modo, essa nogao magica, fetichista, da execucgao facil, criou a ilusdo de
que qualquer um seria capaz de desenvolver uma boa peca grafica sem esforgo
e com rapidez.

No caso em estudo, os objetos de aprendizagem disponiveis no RIVED, em sua
grande maioria, foram elaborados com énfase no design instrucional com a cola-
boragcdo de programadores, professores e outros profissionais, ndo contando
com a presenga de designers, deixando em segundo plano o projeto de progra-
macao visual.

O design da educagao, em muitos casos, preocupado em garantir a clareza e
legibilidade das informagdes utiliza-se de um formalismo objetivo e funcional, ou
ainda, utiliza imagens para ilustrar o conteudo objetivo entrando em redundéncia
com o texto, e despreza um imenso potencial estético, simbdlico e seméantico
que também |he caberia explorar, afim de favorecer o aprendizado.

Evidentemente, ndo é possivel abranger a totalidade das influéncias envolvidas
nos processos de desenvolvimento cognitivo com um projeto de design, no
entanto isto € mais provavel com a colaboracgao interdisciplinar na concepcéao de
objetos de aprendizagem.

Os projetos de interfaces para a educagcao podem promover maior interacao,

novas formas de conhecimento, e uma qualificagdo da comunicagao explorando,

também, o potencial estético.
Para que uma imagem promova uma experiéncia estética ndo basta que seja
vista. E necessario que em sua forma tenha contetido capaz de promover
um corte na experiéncia banal, que, mesmo efémero, re-signifique a exis-
téncia, mas isso ndo garante que a experiéncia ocorra, ou que ocorra igual-
mente com todos. Estabelecer uma relacdo especifica com o espectador,
provocando o olhar e captando sua atencéo depende também desse olhar,
do contexto, da cultura, da historia, da subjetividade individual. (KRUSSER;
GEREMIAS, 2004)
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Dessa forma, para se alcangar um resultado eficiente e eficaz de um objeto de
aprendizado é necessario o trabalho conjunto dos profissionais de educacéo,
designer pedagogico, usabilidade (do ponto de vista da ergonomia cognitiva) e
dos padrdes estéticos e atrativos, do ponto de vista da comunicacéo, propostos
pelos designers.

Além disso, o contexto econdmico, cultural, social e a faixa etaria dos usuarios
sdo elementos relevantes na adequacéao da linguagem adotada, portanto devem
ser levados em conta na elaboragao deste projeto.

2.6 O usuario

Os usuarios dos objetos de aprendizagem disponiveis na pagina do RIVED s&o:
os professores e principalmente os alunos do ensino médio da rede publica, com
idade entre 14 a 18 anos.

2.6.1 Paineis de estilo

Os produtos devem ser projetados para transmitir certos sentimentos e emocgdes.
Isso deve ser conseguido construindo-se diversos painéis de imagens visuais.
Através desses painéis podem-se retirar requisitos extremamente importantes
para o andamento do projeto.

Estilo para educacao

O ambiente escolar caracteriza-se por ser austero e disciplinador, onde a comu-
nicagao normalmente ocorre de forma unidirecional, ou seja, o professor é o
detentor do conhecimento, o comunicador, o aluno é o receptor, que deve pedir
autorizagcdo para se expressar. A individualidade, posta em segundo plano, é
percebida pela utilizagao do uniforme escolar, padronizagdo do mobiliario e mate-
riais. As formas geométricas, as cores de baixo contraste e a falta de estimulos
sensoriais externos, ajuda a direcionar a atengao dos alunos para o educador.
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Figura 2.15 - Painel de estilo ambientes educacionais

Estilo dos estudantes

Clara possibilidade de comunicacédo e expressao - piercings, tatuagens, celu-
lares e principalmente a internet - sdo formas de destacar a individualidade.
Personalizacao e interacido sao palavras cada vez mais presentes na escolha de
produtos. As cores, as formas, os grafismos, os sons sao modificados de acordo
com a personalidade de cada individuo. Os padrdes criados, envolvendo formas
organicas, remetem a liberdade, ao despojamento, ao movimento e a fluidez.
Porém, apesar dessas caracteristicas, continuam sendo padrdes impostos pelo
modismo, uma vez que se percebe a reincidéncia dos elementos estéticos de
comunicagao.
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Figura 2.16 - Painel de estilo estudantes

Analise dos estilos

Os dois painéis sao extremamente contrastantes. Para o objeto educacional em
questao é importante a observacao cuidadosa das tendéncias do estilo de vida do
usuario. O objetivo deste projeto é tornar a experiéncia de aprendizagem ludica,
despertando o interesse do aluno espontaneamente, sem a rigidez observada no
metodo de ensino convencional.

Essa analise permitiu conhecer melhor o usuario, seu estilo de vida, seu contexto
social e o ambiente de ensino, possibilitando a enumeragéo dos seguintes pré-
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requisitos para o projeto:

* Variagbes tonais de uma matiz

» Cores chapadas

* Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)
* Tipografia com um grande peso de linha

* Auséncia de linhas de contorno

» Padrdes de texturas geométricas

* Remeter a educagao

* Remeter a informatica
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3 Definicao do problema
3.1 Lista de pré-requisitos para a elaboragao do projeto

Apos todas as andlises, foram listados alguns itens que deverao ter relevancia
para o projeto, a fim de sanar alguns problemas apontados.

Os requisitos foram distribuidos em trés grupos de prioridade:

Grupo1: Obrigatoriamente presente no projeto.

 Otimizagao do espaco utilizado

* Diferenciacéo das disciplinas por cor

* Direcionar a atengéo ao objeto de aprendizagem (animagéo)
* Destaque ao material de apoio

* Destaque ao conteudo da atividade

» Padronizacéo dos botdes recorrentes

* Informacao para facilitar a localizagao do usuario

* Destaque ao bot&o ajuda

Grupo2: Desejavel que esteja presente no projeto.

» Contraste de cores, objeto/fundo

* Variagbes tonais de uma matiz

* Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)

* Acesso a todo conteudo do médulo na mesma tela (sem rolagem)
* Remeter a educacgao

* Remeter a informatica

Grupo 3: Podem estar no projeto.

» Cores chapadas

* Auséncia de linhas de contorno

» Padrdes de textura geométricos

* Tipografia com um grande peso de linha
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4 Geracao de alternativas

Tendo como base na lista de pré-requisitos iniciou-se a geragao das
alternativas.

Para o padrao HTML proposto buscou-se, desde o inicio, um apelo estético que
se aproximasse do usuario, porém sem concorrer visualmente com as animagdes
(foco do programa RIVED).

Foram propostas duas animagdes, uma na area de Artes outra na area de
Fisica.

Na area de Artes o conteudo diz respeito a escala musical pitagérica, tendo como
personagem central a figura de Pitagoras.

O conteudo relativo a Fisica trata-se dos conceitos de inércia, cujos personagens
sao Aristoteles, Galileu e Newton.

Por se tratar de personagens reais de épocas e ambientes diferentes, a geracao
de alternativas envolveu pesquisa historica na tentativa de chegar a uma
concepgao fiel. As descri¢des fisicas dos personagens também fizeram parte
deste estudo.

4.1 Alternativas para o padrao HTML

A area para o HTML foi definida em 770x445 pixels, por se adequar a visuali-
zacao em monitores com resolucdo 800x600 pixels, ainda muito utilizados.

Uma vez definida a area iniciou-se a busca por elementos estéticos semanticos
e funcionais adequados aos requisitos do projeto.

Foram, também, definidas cores para diferenciagao de cada uma das disciplinas
(fig.3.1).
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-Exatas

Geografia 255, 0, 63
Historia 255, 0, 255
Figura 4.1 - Cores Padrdes para diciplinas

Cores Frias:
Fisica 0, 127, 255 [
Matematica 163, 0, 255 S HET——
Quimica 0, 255, 255 ——
Biologia 0, 255,127 co——
-Humanas
Cores Quentes:
Artes 255,163, 0
|
|

4.1.1 llustragoes

Primeiramente foram desenvolvidas ilustragdes, com a intengado de criar um
padrao estético condizente com a realidade dos estudantes remetendo ainda a
educacao e a informatica.

Aidéia inicial (fig.4.2; fig.4.3) consistiu em utilizar uma analogia entre o elemento
“lapis” e a educagéo, combinada com formas organicas e ornamentos conforme
o painel de estilo do usuario. A marca RIVED permanece inalterada.

- -

9

o

Figura 4.2 — Lapis e fita



RIVED

Fisica - Elefrostética Lo

RIVED

Quimica - Quimica orgdnica

Figura 4.3 — Lapis e fita

Em uma segunda alternativa (fig.4.4) foi inserido o mouse como analogia a infor-
matica , e mantido o elemento “lapis”, porém nao foram utilizadas as formas
organicas. A gota de tinta foi utilizada, somente, como elemento de equilibrio do
peso visual da composigao.

Figura 4.4 — Mouse e lapis

Ainda utilizando o conceito do mouse, alguns icones (fig.4.5) foram criados,
porém nao se adequaram aos requisitos relativos ao usuario e a otimizagao do
espaco utilizado.
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A

Figura 4.5 — icones

A ilustragdo da figura 4.6, engloba os conceitos educacédo (lapis) informatica
(plug USB) e esta de acordo com o estilo do usuario (formas organicas e orna-
mentadas, cores chapadas, variagao tonal de uma mesma matiz e auséncia de
linha de contorno).

Figura 4.6 — Lapis USB

4.1.2 Aplicagées no formato padrao

Para a avaliagédo das alternativas geradas foram criadas tabelas a fim de verificar
se os pré-requisitos foram cumpridos ou nao. A diferenciagao por cores indica a
qual grupo de prioridade pertence o pré-requisito:

Grupo1: Obrigatoriamente presente no projeto (verde).
Grupo2: Desejavel que esteja presente no projeto (amarelo).

Grupo 3: Podem estar no projeto (vermelho)

Esse método de avaliacao foi aplicado em doze propostas de layout.
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RIVED Artes - Masica - Escala musical Pitagérica

5
- @

- @ mveoa .,

Sobre a atividade (%

Loremipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Fusce in lorem quis dolor rutrum iaculis. Etiam
imperdiet. Cras nunc pede, tristique at, placerat et,
tincidunt ac, est. Phasellus vitae pede vel elit
sollicitudin cursus. Nullam nisl neque, posuere sit
amet, gravida et, eleifend in, felis. Sed tristique.
Nam urna justo, venenatis in, lacinia id, tincidunt et,
felis. Sed convallis nonummy neque.

Fusce ac urna quis orci aliquet iaculis. Nulla eu
turpis at magna iaculis tincidunt. Integer lorem.
Fusce est libero, convallis sit amet, consectetuer sit
amet, semper nec, turpis. Praesent a lorem
convallis diam facilisis adipiscing. Donec et lorem.
Nam dapibus, felis ut condimentum adipiscing, odio
magna sagittis nulla, eu porta libero felis id velit.
Suspendisse utmetus. Donec massa libero, pretium
a, suscipit id, tincidunt sit amet, mauris. Integer
diam. Suspendisse convallis justo. Etiam sed ante.

Informacéo para facilitar a localizagao do usuario

Otimizag¢&o do espagco utilizado

Diferenciagédo das disciplinas por cor

Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animagao)

Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao contetdo da atividade

Padronizagao dos botdes recorrentes

Remeter a educagéo

Remeter a informatica

Acesso a todo conteudo do modulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)

Contraste de cores, objeto/fundo

Variagdes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padroes de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.7 — Proposta 1
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B a|

carregando 62%

@

Sobre a atividade

Loremipsum dolor sitamet, consectetuer adipiscing
elit. Fusce in lorem quis dolor rutrum iaculis. Etiam
imperdiet. Cras nunc pede, tristique at, placerat et,
tincidunt ac, est. Phasellus vitae pede vel elit
sollicitudin cursus. Nullam nisl neque, posuere sit
amet, gravida et, eleifend in, felis. Sed tristique.
Nam urna justo, venenatis in, lacinia d, tincidunt et,
felis. Sed convallis nonummy neque.

Fusce ac uma quis orci aliquet iaculis. Nulla eu
turpis at magna iaculis tincidunt. Integer lorem.
Fusce est libero, convallis sit amet, consectetuer sit
amet, semper nec, turpis. Praesent a lorem
convallis diam facilisis adipiscing. Donec et lorem.
Nam dapibus, felis ut condimentum adipiscing, odio
magna sagittis nulla, eu porta libero felis id velit
Suspendisse utmetus. Donec massalibero, pretium
a, suscipit id, tincidunt sit amet, mauris. Integer
diam. Suspendisse convallis justo. Etiam sed ante

SIM | NAO

Informacéo para facilitar a localizagéo do usuario

Otimizagao do espago utilizado

Diferenciacao das disciplinas por cor

Direcionar a atengao ao objeto de aprendizagem (animagao)

Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao contelido da atividade

Padronizacao dos botées recorrentes

Remeter a educacgéao

Remeter a informatica

Acesso a todo contetldo do mddulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)

Contraste de cores, objeto/fundo

Variagdes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.8 — Proposta 2
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RIVED Escala musical de Pitagoras

®

Sobre a atividade

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit. Fusce in lorem quis dolor rutrum iaculis. Etiam
imperdiet. Cras nunc pede, tristique at, placerat et,
tincidunt ac, est. Phasellus vitae pede vel elit
sollicitudin cursus. Nullam nisl neque, posuere sit
amet, gravida et, eleifend in, felis. Sed tristique.
Nam urna justo, venenatis in, lacinia id, tincidunt et,
felis. Sed convallis nonummy neque.

Fusce ac urna quis orci aliquet iaculis. Nulla eu
turpis at magna iaculis tincidunt. Integer lorem
Fusce est libero, convallis sit amet, consectetuer sit
; | ] amet, semper nec, turpis. Praesent a lorem
5 convallis diam falisis adipiscing. Donec et lorem.

carregando 62% Nam dapibus, felis ut condimentum adipiscing, odio

magna sagittis nulla, eu porta libero felis id velit
Suspendisse ut metus. Donec massa libero, prefium

a, suscipit id, tincidunt sit amet, mauris. Integer
diam. Suspendisse convallis justo. Etiam sed ante.

SIM | NAO

Informacé&o para facilitar a localizagdo do usuario
Otimizagao do espago utilizado

Diferenciacéo das disciplinas por cor

Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animagao)
Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteudo da atividade

Padroniza¢ao dos botées recorrentes

Remeter a educagao

Remeter a informatica

Acesso a todo conteido do médulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagdes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrdes de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.9 — Proposta 3
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RIVED Artes - Musica - Escala Musical Pitagérica
Atividade

carregando 62%

SIM | NAO

Informacgé&o para facilitar a localizagao do usuario
Otimizacao do espaco utilizado

Diferenciagao das disciplinas por cor

Direcionar a atengao ao objeto de aprendizagem (animagéo)
Destaque ao botdo ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteldo da atividade

Padronizagao dos botdes recorrentes

Remeter a educagéo

Remeter a informatica

Acesso a todo conteudo do modulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas orgénicas e ornamentadas (ondulagées e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagbes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padroes de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.10 — Proposta 4
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RIVED Artes - Msica - Escala Musical Pitagérica

carregando 62%

SIM

Informacé&o para facilitar a localizag&o do usuario
Otimizagao do espago utilizado
Diferencia¢ao das disciplinas por cor

Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animagao)

Destaque ao botédo ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteudo da atividade

Padronizagao dos botdes recorrentes

Remeter a educacgao

Remeter a informatica

Acesso a todo contetido do modulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas organicas e ornamentadas (ondulag¢des e fluidez)

Contraste de cores, objeto/fundo

Variagbes tonais de uma matiz

Cores chapadas
Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos
Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.11 — Proposta 5
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B MATEMATICA

MAGIA DOS NUMERQS

INTRODUCAO

lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.

Vestibulum egestas, nisi quis accumsan placerat, sem nis| consequat pede, eget elemen-
tum nulla justo ut nisi.

Aliquam velit diam, egestas at, dignissim nec, fringilla eget, libero. Praesent pellentesque
arcu id augue.

Nullam erat lectus, pretium sit amet, tincidunt sit amet, tristique vel, orci. Aenean ultricies
accumsan felis.

Curabitur eros risus, venenatis sit amet, suscipit vel, eleifend id, orci. Sed hendrerit dolor
quis elit.

Curabitur lectus diam, hendrerit nec, gravida ut, tempor sed, ante. V
primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae;
Aliquam accumsan. Suspendisse lacus. Nam facilisis, odio sit amet laoreet ullamcorper
dolor varius turpis, ac facilisis ipsum pede ac dui. Nam hendrerit.

Praesent feugiat, lacus sed iaculis malesuada, turpis neque eleifend sapien, ut luctus urna
felis in eros. Aenean ipsum leo, ultricies id, viverra sed, lobortis eget, urna.

Aliquam pulvinar ullamcorper enim. Etiam mi tellus, lobortis et, sodales a, viverra sed,
tortor . In luctus dolor vel nulla. Nam lacus.lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipt
scing elit.

Vestibulum egestas, nisi quis accumsan placerat, sem nisl consequat pede, eget elemen-
tum nulla justo ut nisi.

Aliquam velit diam, egestas at, dignissim nec, fringilla eget, libero. Praesent pellentesque
arcu id augue.

Nullam erat lectus, pretium sit amet, tincidunt sit amet, tristique vel, orci. Aenean ultricies
accumsan felis.

Curabitur eros risus, venenatis sit amet, suscipit vel, eleifend id, orci. Sed hendrerit dolor
quis elit.

estibulum ante ipsum

, elit

Informacéao para facilitar a localizagédo do usuario

Otimizacao do espago utilizado

Diferenciacédo das disciplinas por cor

Direcionar a atencéo ao objeto de aprendizagem (animag&o)

Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteldo da atividade

Padronizacé@o dos botbes recorrentes

Remeter a educagéao

Remeter a informatica

Acesso a todo conteudo do moédulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)

Contraste de cores, objeto/fundo

Variagoes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrdes de textura geometricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.12 — Proposta 6
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Informacéo para facilitar a localizagédo do usuario
Otimizagao do espaco utilizado

Diferenciagdo das disciplinas por cor

Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animagéo)
Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteldo da atividade

Padronizacgéao dos botdes recorrentes

Remeter a educagao

Remeter a informatica

Acesso a todo conteido do médulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagbes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

SIM | NAO

Figura 4.13 — Proposta 7
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Informacéao para facilitar a localizagéo do usuario
Otimizacao do espago utilizado

Diferenciacéo das disciplinas por cor

Direcionar a atencdo ao objeto de aprendizagem (animacgéo)
Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteudo da atividade

Padronizagao dos botbes recorrentes

Remeter a educacgéo

Remeter a informatica

Acesso a todo conteido do médulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas organicas e ornamentadas (ondulagoes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagdes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.14 — Proposta 8
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- Escala musical Pitagorica

Informagéo para facilitar a localizag&o do usuario

Otimizagdo do espaco utilizado

Diferenciacao das disciplinas por cor

Direcionar a atenc¢ao ao objeto de aprendizagem (animacgao)

Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteudo da atividade

Padronizacao dos botdes recorrentes

Remeter a educagéo

Remeter a informatica

Acesso a todo contetido do médulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas organicas e ornamentadas (ondulagdes e fluidez)

Contraste de cores, objeto/fundo

Variagbes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.15 — Proposta 9
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SIM | NAO

Informacéo para facilitar a localizagéo do usuario
Otimizagao do espagco utilizado

Diferenciagéo das disciplinas por cor

Direcionar a atencao ao objeto de aprendizagem (animacgéo)
Destaque ao botao ajuda

Destague ao material de apoio

Destaque ao conteudo da atividade

Padronizagéo dos botdes recorrentes

Remeter a educagao

Remeter a informatica

Acesso a todo conteido do modulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas orgénicas e ornamentadas (ondulacdes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagbes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrdes de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.16 — Proposta 10
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Informagéo para facilitar a localizagéo do usuario
Otimizacao do espago utilizado

Diferenciagéao das disciplinas por cor

Direcionar a atengao ao objeto de aprendizagem (animagéo)
Destaque ao botao ajuda

Destaque ao material de apoio

Destaque ao conteldo da atividade

Padronizagao dos botbes recorrentes

Remeter a educagao

Remeter a informatica

Acesso a todo contetido do médulo na mesma tela (sem rolagem)
Formas orgéanicas e ornamentadas (ondulagoes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variagdes tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.17 — Proposta 11
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Informacéo para facilitar a localizagédo do usuario
Otimizagao do espago utilizado
Diferenciacao das disciplinas por cor
Direcionar a atengao ao objeto de aprendizagem (animagé&o)
Destaque ao botao ajuda o B - - ' ]
Destaque ao material de apoio
Destaque ao contetdo da atividade
Padronizagao dos botbes recorrentes

Remeter a educagao
Remeter a informatica

Acesso a todo conteddo do médulo na mesma tela (sem rolagem)

Formas orgénicas e ornamentadas (ondulacdes e fluidez)
Contraste de cores, objeto/fundo

Variages tonais de uma matiz

Cores chapadas

Tipografia com um grande peso de linha

Padrées de textura geométricos

Auséncia de linhas de contorno

Figura 4.18 — Proposta 12

Alternativa selecionada

A proposta 12 (fig.4.18) foi a que mais se adequou aos pré-requisitos. Foram
satisfeitos todos os pré-requisitos obrigatorios (grupo1) e desejaveis (grupo2).
Apenas dois pré-requisitos do grupo 3 nao foram satisfeitos.

A simplicidade visual cumpre com o objetivo de ndo desviar o foco de atencao
para a animacgao. A area de animacgao foi estendida em relagao ao padrao adotado
pelo RIVED. A barra superior proporciona o acesso a todo conteudo do moédulo
(material de apoio e explicagdo sobre a atividade). Do ponto de vista estético
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esta adequado ao painel de estilo do usuario, além de remeter a educacao e a
informatica.

ARTES| Escala musical Pitagérica € BN So Iy Qo ampm— 1 VED
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Figura 4.19 - Aplicagéo de cores da alternativa escolhida

4.2 Alternativas para os botées de navegacao

De acordo com os estudos realizados sobre os botdes mais familiares ao usuario
e a recorréncia dos botdes de navegagao nas animagdes do RIVED iniciou-se a

geragao de alternativas relativa a esses botdes.

Foram definidos trés botdes principais: avangar, reiniciar a animagéao e voltar.
Tentou-se adequar a concepcgao desses botdes a lista de pré-requisitos (cap.3).

40> > e

INICIO INICIO
INICIO INICIO
‘ <0O» < ’ > j E
c( AJUDA ‘ > o
AJUDA

Figura 4.20 - Alternativas para botdes de navegacao

Alternativa selecionada

Foi selecionado o botdo constante da Figura 4.20 por ocupar uma area pequena
do palco da animacgao, por sua coeréncia com o padrao apresentado neste
projeto, por ser extremamente intuitivo no cumprimento das fungdes voltar,
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reiniciar e avangar. Deve-se ressaltar que a cor sera alterada de acordo com a
disciplina (fig.4.1).

Reiniciar

Voltar Avancar

N /

Figura 4.21 - Alternativa selecionada
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5 Objeto 1 - Escala musical pitagérica

Este primeiro objeto de aprendizagem esta relacionado ao conteudo de Artes,
valendo-se, também, da Matematica. O conteudo, proposto pelo professor Flavio
Ambrosio Campos, trata de uma abordagem matematica sobre o conceito das
harménicas estudado pelo filésofo grego Pitagoras (séc.V ao VI a.C.).

A escala Pitagorica é a base da escala diatdbnica moderna e influenciou todas
as escalas musicais posteriores.Pitagoras considerava o numeros 3 como uma
divindade e o intervalo 3/2 a perfeigao musical. Com base nisso Pitagoras cons-
truiu todo seu sistema musical (ciclo de quintas).

Por n&o haver registro histérico preciso sobre como Pitagoras desenvolveu
seu sistema musical, para este objeto de aprendizagem, o conteudo baseou-se
na adaptacédo de uma lenda: Pitagoras caminhava pela rua quando o som dos
martelos de ferreiros chamou sua atengao. Ele reparou que havia uma relagao
entre o peso dos martelos e a nota musical produzida. Resolveu, entao, prender
martelos de pesos diferentes em cordas idénticas. Percebendo que a relagao de
peso entre os martelos que geravam um som agradavel era justamente poténcias
de 3 e 2, ja que todos os intervalos harmdnicos derivavam de quintas (3/2) ou
oitavas (1/2).

5.1 Referéncias estéticas da Grécia Antiga

[...] no campo da transmissao de imagens, observamos que a qualidade pode
ser claramente dividida em dois grupos. De um lado temos a informagéo
pictorica superficial e breve, como a que aparece na imprensa escrita diaria e
nas reportagens filmadas e do outro lado existe a necessidade de reprodugéo
que aproxime cada vez mais da realidade. (FRUTIGER, 2001, p.196)

A arquitetura, as vestes, o alfabeto grego, imagens atuais sobre a Grécia, estilo

de vida etc, foram os principais elementos buscados para a elaboragao e a abor-
dagem mais fidedigna a realidade e ao contexto proposto.
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Figura 5.1 - Painel de estilo baseado na cultura grega

Apartirdasimagens coletadas, produziu-se um painel de estilos com os elementos
citados acima e buscou-se sintetizar claramente os que mais seriam condizentes
com a elaboragao e caracterizagao do objeto de aprendizagem. O objetivo era
a sintetizagdo dos elementos, mantendo as caracteristicas principais, ou seja,
a simplificacdo e geometrizagdo da forma, tanto para o cenario quanto para os

55



personagens, a fim de viabilizar uma linguagem clara e objetiva para o usuario.
O intuito era reforgar uma unidade de expresséo entre as formas, oferecendo
assim melhores condi¢gdes de apresentacdo e comunicagao.

5.2 Decupagem e storyboard

Com base no conteudo proposto foi elaborado o roteiro e decupado em cenas por
meio de um storyboard. O objetivo desse método de esbog¢o do passo-a-passo,
€ tentar seguir fielmente a narrativa do roteiro, com ilustragbes que indiquem

trechos da cena a serem desenvolvidas.

As cenas propostas pelo professor responsavel (CAMPOS, F. A.) pelo conteudo
foram:

Cena1

texto:

- Pitagoras caminha pela rua, quando escuta um som interessante,
resolve entao investigar...

- Sera que vocé poderia ajuda-lo a encontrar a melhor combinagéao dos sons?

Imagem:

~
\
/
T
~

Figura 5.2 - Cena1

Cena 2

texto:

- Que tal experimentarmos algumas possiveis combinag¢des de martelos e
verificar qual delas produz um som mais agradavel?
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imagem:

Figura 5.3 - Cena 2

Cena 3

texto:
- clique sobre os martelos e arraste para a ponta das cordas.
- escolha diferentes combinagdes de quatro martelos e veja o resultado.

imagem:

MutTELe Wioh
I

¥ 3P

Figura 5.4 - Cena 3
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Cena 4

texto:

Caso a combinagao esteja errada:
- Tente de novo!

Caso a combinacéo esteja correta:
- Parabéns, vocé encontrou a combinagao perfeital

Imagem:

Figura 5.5 - Cena 4

5.3 Concepcgao dos personagens

De acordo com o roteiro (ver topico 5.3), sao cinco personagens em cena (Pita-
goras e quatroferreiros). Foram utilizadas duas técnicas distintas para a animagao:
a primeira utilizando a animacao tradicional 2D,para os ferreiros (Fig.5.8), e a
segunda com a utilizacdo da técnica 3D, que vai desde a modelagem tridimen-
sional, texturizagao, setup de uma estrutura 6ssea, skinnig associagao da malha
aos 0ssos até o render final.

A partir de um conceito dos personagens, usado como guia para a animagao,
tracou-se um perfil psicolégico para os personagens, dando para cada um, uma
caracteristica peculiar.

Apenas no protagonista Pitdgoras foram utilizadas as técnicas de modelagem e

animacéo em 3D, com a intenc¢ao de ressaltar o personagem e diferencia-lo dos
demais dando uma conotagdo de ser um individuo a frente do seu tempo.
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Figura 5.6 — Geragéo de alternativas paras os personagens

Conceito de personagem - Pitdgoras

W 0sso 214 214 214
255 220 190 255 255 255
W 70120 150

Conceito de personagem - Trabalhadores

W osso W osso
255 220 190 W 185135 95
235 200 150 235 200 150

W 200 165 115 W 200 165 115
25 215 215 25 215 215
255 255 255 255 255 255

W 255195 0 1 100 195 205

Figura 5.7 - Personagens digitalizados e com padrao cromatico definido
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5.3.1 Modelagem 3D do personagem Pitagoras
Atécnica utilizada para a construgéo do personagem Pitagoras foi a da subdivisao
de um poligono basico, no caso um cubo, em varios niveis de detalhamento.

A subdivisdo de superficies € usada para criar superficies lisas, com arranjos
arbitrarios. A subdivisdo de superficies é definida como o limite de um processo
infinito de refinamento. Foram introduzidos simultaneamente por Edwin Catmull,
Jim Clark, Daniel Doo e Malcom Sabin, em 1978. Pouco progresso foi feito até
1995, quando Ulrich Reif resolveu o comportamento da subdivisdo de super-
ficies préximo dos vértices extraordinarios. As vezes é necessario modelar com
a geometria ja subdividida. Isto permite visualizar o resultado em estagio final,
suavizado durante a modelagem. Uma desvantagem é que nao se pode foca-
lizar na disposi¢céo e na posi¢céo dos poligonos da geometria subjacente (ou na
gaiola).

Ent&o, a partir do cubo, desenvolve-se a estrututa do personagem baseada no
conceito desenhado previamente, com duas vistas: lateral e frontal (fig.5.9) afim
de alcangar o estagio final (fig.5.11).

Figura 5.9 - Processo de modelagem subdivisdo de poligonos
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Figura 5.10 - Testes de acabamento

Figura 5.11 - Acabamento final

5.4 Concepcgao do cenario

Com a valorizagéo do trago para os personagens e do uso de cores chapadas
para a formagao do cenario, tentou-se criar uma aproximagao ou referéncia a

62



desenhos que exprimam este tipo de estética, como € o caso de Billyandmandy,
Pantera cor-de-rosa e Foster’s, ou seja, uma limpeza visual, sem ruidos e com
uma perspectiva ndo-alinhada (fig.5.12).

Figura 5.12 — Referéncia para cenario

A concepcado do cenario final baseou-se no estilo arquitetdnico da Grécia
Antiga, valorizando também a limpeza visual, com a intengdo de valorizar os
personagens.

Figura 5.13 — Cenario final
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5.5 Som para a animagao

Para este objeto de aprendizagem especifico o som é parte essencial pra o enten-
dimento do conteldo, uma vez que o exercicio proposto é relacionar as fragdes
dos pesos dos martelos com a relagao harmdnica das notas produzidas.

Os seguintes sons foram gravados em multipista (Fig.5.14) e mixados para
formato em MP3 (MPEG-1/2 Audio Layer 3):

- Violdo

- Aplausos

- Martelos

Alguns sons foram obtidos na internet e alterados digitalmente, posteriormente
mixados em formato MP3:
- Som do passaro

- Som do grilo
Eﬁ ~Caol Edit Pro [BEIX]

Egggg IEE 0:00.000
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5.6 Objeto de aprendizagem final aplicado ao padrao HTML

Apresentam-se a seguir as cenas da animagao inseridas no padrao HTML
proposto neste trabalho.

Em relagédo ao storyboard algumas cenas foram adicionadas para desenvolver
melhor o tema.

A idéia para a cena 1 foi a de um passaro cantando demonstrando o interesse

de Pitagoras pelo acorde produzido pelos martelos, e ndo pela melodia do canto
do passaro.

Escala Musical Pitagorica

=

®

>

Figura 5.15 — Cena 1

As cenas 2 e 3 estado de acordo com o storyboard, onde Pitagoras escuta o som
dos martelos e percebe a relagdo com seus respectivos pesos.

Escala Musical Pitagorica € 6 o O Dm

@

Figura 5.16 — Cena 2
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ARTES | Escala Musical Pitagérica L Wterisi de apoio JUTA Sobre s stiidsde [V eIV 1))

Figura 5.17 — Cena 3

A cena 4 foi acrescentada apenas com o objetivo de apresentar Pitadgoras tendo
a idéia do experimento proposto (martelos com pesos diferentes em cordas
idénticas).

ARTES | Escala Musical Pitagérica L aterial ce apoio A Sobre a atividace IR AT A1)

@

Que tal experimentarnos algumas possiveis combinagoes de martelos e
verificar qual delas produz som mais agradavel?

Figura 5.18 — Cena 4
A cena 5 esta de acordo com storyboard e apresenta a parte interativa do objeto,

onde o usuario escolhe o peso dos martelos, colocando-os nas respectivas
cordas, com a intengao de testar o som produzido.
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ARTES | Escala Musical Pitagérica LA Waterial de apoio KT8 Sobre a atividade [N o SETLYI] o)

Figura 5.19 — Cena 5

Existem duas possibilidades para cena 6:
No caso de erro, Pitagoras reclama do som produzido.

ARTES | Escala Musical Pitagérica L ateria v apoio RQq Sobre » stividace TR A s 1

Figura 5.20 — Cena 6 — Erro
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No caso de acerto Pitagoras € aplaudido e agradece.

ARTES | Escala Musical Pitagérica LY4 material de apoio AT Sobre a atividade IS .9:»'.&—— -RIVED |

Figura 5.21 — Cena 6 - Acerto
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6 Objeto 02 — Inércia

Este segundo objeto de aprendizagem tem como objetivo levar o aluno a pensar
sobre os primeiros conceitos de forca. Passando pelo conceito aristotélico,
em que a forga é proporcional a velocidade, pelos questionamentos feitos por
Galileu, responsavel pela primeira contribuicédo a lei da inércia e, finalmente, pelo
conceito newtoniano em que forca é proporcional a variagao da velocidade.

Para isto teremos uma pista de skate, em forma de U, onde o aluno fara a analise
sobre as forgcas que atuam sobre o skatista.

O aluno podera seguir duas linhas de raciocinio:

1- Raciocinio Aristotélico, onde a forga € proporcional a velocidade, e com isto
estando sempre presente se o corpo estiver em movimento.

2- Raciocinio Galileu-Newtoniano, onde a forga & proporcional a variacdo da
velocidade, atuando como agente de variagcédo de velocidade, ou como forga de
equilibrio, anulando uma possivel variagdo provocada por outra forca de mesmo
valor e sentido contrario.

6.1 Pesquisa e concepgao dos personagens

Para a producéo do segundo objeto, seguiu-se a mesma metodologia do primeiro.
Buscaram-se algumas imagens de referéncia para a elaboragao dos conceitos
dos cenarios e dos personagens, sempre baseado no roteiro desenvolvido pelo
orientador do conteudo. Esse objeto possui trés personagens principais: Galileu,
Aristételes e Newton. A partir de imagens e fotos, tentou-se reduzir a comple-
xidade dos tracos, com vistas a facilitar o processo de animacao.

Foi usada a técnica de animagao tradicional, ou seja, desenhos quadro a quadro,
onde o usuario interage com um dos personagens, Galileu no caso, observando
0 que acontece em cena. A principio, foram desenvolvidos alguns rascunhos
baseados nas referéncias, simplificando o traco, sem perder as caracteristicas
principais de cada personagem.
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Figura 6.2 - Rascunhos para o personagem Aristoteles

Conceito do personagem - Aristosteles R:235 G:235 B: 235
R:235 G:220 B: 180
R:205 G: 205 B: 205

B Ri100GT75B: 10

B R: 140 G: 140 B: 140

|

k_,/r“ /“k_\—_ﬂ '.4\—_7/' /\t ___d L .7 Qo : i
R o G ] & Q{g\ﬁﬁf wl) Ay

Ae= ¢ ' — & @& & &=
& e & b Weoe

Figura 6.4 - Animacao do personagem Aristételes
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Figura 6.6 - Rascunhos para o personagem Galileu

Conceito do personagem - Galileu B R:200 G: 150 B: 95
B R:205G:80B:0
R:240 G: 175 B: 0
B R100G758:10
Bl R:140G:105B:20

B R:110G: 125 B: 150
R:230 G: 180 B: 130
&

Figura 6.7 - Conceito do personagem Galileu

2200 thaatd

fhn

(ALY FEEY Y

Figura 6.8 - Animacao do personagem Galileu
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Figura 6.10 - Rascunhos para o personagem Newton

Conceito do personagem - Newton B R:85G:60B:25
R:200 G: 165 B: 120
R:215G:215B: 215
R:230 G: 200 B: 180
R:210 G: 170 B: 150

B R:85G:100B:120
R:230 G: 225 B: 200

Figura 6.11 - Conceito do personagem Newton

. % J % o0 o e
, 2@ @ @
0 0828 60

W &
D)

RohRbBABA A

Figura 6.12 - Animacao do personagem Newton

&«
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6.2 Cenario

A estética do cenario foi definida de acordo com os dados contidos no roteiro. A
idéia do objeto de aprendizagem € simular um personagem realizando manobras
no skate, enquanto sdo analisados alguns fenédmenos fisicos descritos pelos
personagens principais, Newton e Aristoteles. A concepgao do cenario foi desen-
volvida em um software tridimensional, com a técnica do box modelling (subdi-
visado de poligonos).

Figura 6.13 - Referéncia usada na concepgéo do cenario

Figura 6.14 - Cenario desenvolvido para interagir com os personagens 2D

6.3 Objeto de aprendizagem final aplicado ao padrao HTML

Nesta atividade o intuito é fazer com que o usuario participe de um debate com
0 objetivo de investigar os argumentos apresentados pelos personagens, veri-
ficando sua veracidade, baseando-se em observacdes e conclusdes de senso
comum.

Tela 1

Rampa em U com o skatista “Galileu” fazendo algumas manobras e texto com a
fala do personagem. A tela inicial possui uma breve introdugéo sobre o funciona-
mento da atividade.
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FISICAI Conceitos de Inércia

N-Mvﬁudawd participard de um debate
‘com o objetivo de investigar os argumentos apre-
Sua ve-

rachdade baseando-se em cbservagles ¢ con-
clusBes de senso comum,

'

@I

Figura 6.15 - Tela 1

Tela 2

Fala do narrador:

“Qual é a causa de cada movimento? E isso que eu preciso para compreender o
que esta acontecendo em cada manobra!!!

- sera que vocé poderia me ajudar?”.

FISICAI Conceitos de Inércia

ual & a causa de cada mavimento? E isso
preciso para compreender o que estd
em cada manobralil
= Serd que vool poderia me ajudar?

RN S\

Figura 6.16 - Tela 2

Tela 3
Aristoteles e Newton, com seus respectivos icones.Aparece na mesma tela uma
orientacgao indicando o que usuario devera fazer para seguir adiante.

Narrador:

“Escolha no menu abaixo os icones que representem melhor as causas do movi-
mento em cada manobra.”
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FISICAI Conceitos de Inércia

Figura 6.17 - Tela 3

Tela 4
Nesta tela os icones aparecem com seus respectivos significados.

icones de Aristoteles

1 - Movimento natural:

Causadomovimento vertical, fazendo com que um corpo, composto por elementos
terra e agua predominantemente, retorne sempre ao seu lugar natural, a super-
ficie da Terra.

2 - Movimento antiperistaltico.
Mecanismo que funciona como um motor para o movimento, onde o ar atua
como agente responsavel pela manutengdo do movimento.

3 - Atrito com o chao:
Representado por um botdo que possa alterar seu valor gradativamente.

4 - Variagao da quantidade de ar:
Representado por um botdo que possa alterar seu valor gradativamente.

5 - Forga horizontal (aplicada com o pé).

icones de Newton
1 - Forga gravitacional:
Forga vertical, dirigida radialmente para o centro Terra, sendo aproximadamente

paralela na superficie, responsavel pela aceleragdo “g” dos corpos nas vizi-
nhangas da superficie da Terra.

2 — Inércia:

Propriedade dos corpos de conservarem seu movimento sem nenhuma forga
atuando.
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3 - Atrito com o chao:
Representado por um bot&o que possa alterar seu valor gradativamente.

4 - Variagao da quantidade de ar:
Representado por um botdo que possa alterar seu valor gradativamente.

5 - Forga horizontal (aplicada com o pé).

Em determinados pontos da pista, Galileu para e faz algumas perguntas sobre
as causas do movimento e o movimento sé ocorre quando o aluno escolhe uma
das opgdes. O aluno clica sobre as opg¢des que caracterizardo as causas do
movimento em cada ponto da pista.

Possibilidades para a questao 1
Se o aluno acionar o icone “forga horizontal” o movimento acontece.

FISICAI Conceitos de Inércia RI® 5ouro a atividace [T Material do apoio ;:g_-_ e RIVED

Figura 6.18 - Questéo 1

Possibilidades para a questao 2

Se o aluno acionar o icone “for¢a horizonta” o skatista desloca-se um pouco e
em seguida cai, qualquer outra resposta “explica logicamente” a causa do movi-
mento, portanto 0 movimento acontece.

FISICAI Conceitos de Inércia BT

L0 b RIVED
(2)

()(]

Uy

¥@

A
=)
v

Figura 6.19 - Questéao 2

76



Possibilidades para a questao 3
Qualquer resposta esta correta, menos a “forga horizontal” que leva o skatista
Galileu a uma queda.

FISICAI Conceitos de Inércia LI soure o atividade JATON waterial e apoio | n:g'. e 0 VED

S

que causa misteriosa me
faria subir esta rampa? serd
que eu vou subir para
sempre?

()

A
(=)
V.

Figura 6.20 - Questéo 3

Possibilidades para a questao 4

Neste caso, a opgao “forga horizontal” ndo estara disponivel. Inicialmente as
opcgoes “inércia” e “antiperistase” serdo consideradas corretas, mas a partir deste
momento torna-se disponivel também o icone “quantidade de ar”, que o aluno
entado sera sugerido a alterar e verificar o que acontece para os dois casos. Final-
mente, o aluno sera levado a comparar, analisar e concluir sobre a explicagao
correta para o movimento horizontal, variando o atrito com o chao e a interagao
com o ar.

FISICAI Conceitos de Inércia I sovre s atividade u:g.‘. e -RVED

(=]

A
=)
v

Figura 6.21 - Questéo 4
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7 Conclusao

O projeto em questao tratou do desenvolvimento de um trabalho de intervencéao
no design dos padrées dos modulos do RIVED, e criou dois novos objetos
de aprendizagem nas areas de Fisica e Arte. No entanto, os objetos projetos
requerem ainda a validagao pratica junto ao usuario. Apos esta validagao o projeto
devera ser apresentado ao RIVED como forma de contribuir com a melhoria da
qualidade de seus modulos e objetos de aprendizagem futuros, do ponto de vista
da programacao visual.

O resultado final do projeto aqui apresentado demonstrou a importancia e neces-
sidade do trabalho do designer no desenvolvimento de uma interface gréfica.
Torna-la mais atrativa e ludica para o usuario, assim como eficiente, eficaz e
satisfatoria do ponto de vista da usabilidade, foram alguns dos objetivos alcan-
cados. O padrao HTML proposto pelo RIVED recebeu a partir da concepcéao
deste projeto um tratamento estético (ilustracdo coerente com o estilo do usuario
e valorizagao da limpeza visual) juntamente com a valorizagdo de seu aspecto
funcional. Todo o conteudo do mddulo foi colocado em apenas uma pagina, a
area do palco para as animagdes foi maximizada, os dois principais links (sobre
a atividade e material de apoio) passaram a ser acessados a qualquer momento
da atividade, maior destaque aos links, etc. Da mesma forma, os botdes de nave-
gacao das animagdes, além de ficarem mais intuitivos, ocuparam uma area menor
do palco. As ilustracbes das animacdes foram concebidas com a preocupacao
de ficarem de acordo com a faixa etaria do usuario. O padrao desenvolvido prevé
um maior controle do usuario sobre a navegag¢ao, uma vez que pode avangar,
voltar e reiniciar a atividade a qualquer momento, o que n&o ocorria nos objetos
analisados neste estudo. Vale ressaltar que as padronizagcdes concebidas estédo
de acordo com os requisitos estabelecidos pelo projeto.

O resultado satisfatério do trabalho do designer depende do equilibrio entre os
fatores estéticos e funcionais dentro de um contexto definido. Cabe ao designer
conhecer este contexto para entao definir as ferramentas para a realizacédo do
projeto.

Nao existe apenas uma solugao valida para este projeto, porém qualquer solugao
baseada nos requisitos aqui estabelecidos tende a produzir resultados eficazes.
Um trabalho com esta complexidade dificilmente poderia atingir um resultado
satisfatorio baseado em decisbes arbitrarias. Esta é a falha da metodologia
proposta pelo RIVED - ndo incluir no processo de elaboragdo de um objeto de
aprendizagem um especialista na area de programagao visual.

Finalizando, deve-se ressaltar que o Prof. de Fisica Flavio Ambrésio Campos
participou de todo o processo de criagdo do objeto de aprendizagem juntamente
com a equipe de designers e constatou a relevancia do trabalho realizado e a
necessidade de aperfeicoamento futuro do programa RIVED.
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