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Design da informagdo, ergonomia cognitiva, linguagem visual, modelagem de roupas.
O contexto educacional de Design de Moda prepara profissionais para area de modelagem. Este estudo considerou as
dificuldades dos estudantes em compreender os métodos tradicionais de modelagem geométrica baseados em processos de
ensino e aprendizagem fragmentados, centrado mais no professor que no estudante, uma oportunidade de aprimorar métodos e
materiais didaticos de modelagem de roupas. O artigo objetiva apresentar principios da ergonomia cognitiva, design da
informacgdo e linguagem visual de suporte ao desenvolvimento de materiais didaticos para o ensino de modelagem de roupas.
A pesquisa utilizou a revisdo de literatura narrativa, para levantar, organizar e analisar a relevancia da integragdo desses
principios para gerar materiais didaticos satisfatorios. Os resultados apontam principios da ergonomia cognitiva, do design da
informagdo e da linguagem visual aplicados ao planejamento de materiais didaticos de modelagem de roupas. O sistema de
processamento humano € base para organizar meios de comunicagio que estimulem a percepgao, atengcdo, memorias e tomada
de decisdo ao longo da vida educacional, pessoal e profissional. A adaptagdo a cultura visual requer a sistematizacdo da
informagdo e da linguagem visual adequada ao material didatico e seu suporte, estimulando a interagcdo com as interfaces e a
capacidade de compreender significados visuais, desenvolvendo o pensamento critico, potencializando a criatividade e a
inovacao.

Information design, cognitive ergonomics, visual language, patternmaking
The educational context of Fashion Design prepares professionals for the modeling field. This study considered the students’
challenges in understanding the traditional methods of geometric modeling based on fragmented teaching and learning
processes, centered more on the teacher than on the student; such a scenario is considered an opportunity to improve methods
and didactic materials of modeling clothes. The article aims to present principles of cognitive ergonomics, information design
and visual language to support the development of teaching materials for teaching clothing modeling. As research procedures
were used the narrative literature review to raise, organize and analyze the relevance of integrating these principles to
generate satisfactory teaching materials. The results point to principles of cognitive ergonomics, information design and
visual language applied to the planning of didactic materials for modeling clothes. The human processing system is the basis
for organizing means of communication that stimulate perception, attention, memories and decision-making throughout
educational, personal and professional life. Adaptation to visual culture requires the systematization of information and visual
language appropriate to the didactic material and its support, stimulating interaction with interfaces and the ability to
understand visual meanings, developing critical thinking, enhancing creativity and innovation.
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Introducio

Este artigo apresenta informagdes parciais da pesquisa de doutorado em design, avangando pontos discutidos
em Theis et al. (2023a)' relacionados aos conhecimentos da ergonomia e do design da informagao aplicados
ao desenvolvimento de materiais didaticos educacionais de modelagem de roupas. A investigag@o partiu da
premissa que o uso de novas tecnologias tem se tornado mais constante, o que foi acelerado pelos protocolos
de distanciamento social decorrentes do covid-19.

O contexto educacional esta imerso na cultura visual, com a dissemina¢do da comunicagdo pela internet e
novas midias, requer habilidades junto as Tecnologias de Informag¢ao ¢ Comunicacao e da linguagem visual.
A legislacdo vigente compreende orientagdes para a oferta do curso nas modalidades presencial e Educagio a
distancia’. As Diretrizes Curriculares Nacionais orientam a formagdo do designer prevendo desenvolvimento
de competéncias e habilidades criativas, da comunicacdo visual, de gestdo de projetos, da comunicagdo de
resultados, de técnicas de expressdo e reprodugéo visual, trabalho em equipes interdisciplinares, dentre
outros (BRASIL, 2004). As diretrizes para avaliacdo da qualidade dos cursos desde a organizacao
didatico-pedagogica, o corpo docente, o tutorial, a infraestrutura, e os recursos didaticos em diferentes
suportes, sdo guiados por normas e um instrumento de avaliagdo (BRASIL, 2017a; BRASIL, 2017b). Esses
documentos dizem respeito ao desenvolvimento de materiais didaticos e produtos pedagogicos alinhados as
necessidades do usuario (o estudante), com informagao de qualidade e orientagdes que apontam para
conhecimentos do campo da ergonomia, recursos do design da informacao e de linguagem visual (THEIS et
al., 2023a). A descrigdo do perfil do designer formado no ensino superior inclui os estudantes de design de
moda, suas competéncias e habilidades para o desenvolvimento dos Projetos Pedagogicos Curriculares.

Para egressos do design grafico o uso de recursos de métodos de design, da ergonomia e usabilidade para
facilitar a leitura, a compreensao e a aprendizagem das informagdes € intuitivo e ocorre de modo natural
porque os fundamentos foram abordados durante a graduacdo. Os estudantes dessa linha de formagao tém
acesso a uma alfabetizacdo visual que favorece seu desempenho em projetos de diferentes produtos. Ja os
estudantes do campo de design de moda, sdo capacitados para o desenvolvimento de produtos e tecnologias
associados ao projeto e sistemas de moda, bem como vestuario. Portanto, para os egressos da area de moda,
consideragdes relacionadas ao design da informagdo e, linguagem visual e ergonomia a servigo da expressao
grafica ndo sdo intuitivas. E deste contexto que emerge a pergunta que pretendemos responder: Como
integrar os principios da ergonomia e do design da informagao e da linguagem visual ao desenvolvimento de
materiais didaticos para o ensino de modelagem de roupas, que sejam eficientes e eficazes na formagao dos
estudantes? O material didatico € a interface que media a constru¢do do conhecimento entre professor e
estudante. Os métodos tradicionais de modelagem de roupas estabelecem um processo de ensino e
aprendizagem fragmentado, mecanizado, centrado no professor. Os produtos pedagogicos de modelagem de
roupas apresentam demandas em relacdo a clareza, acessibilidade, eficiéncia e eficacia na interagao dos
estudantes com os conteudos dessas interfaces (CARVALHO; LINKE, 2013; IERVOLINO, 2015, NUNES;
ROCHA, 2018; THEIS et al., 2023b).

!'Sob o titulo Design da informagdo, ergonomia e o desenvolvimento de materiais diddticos de modelagem de roupas:
cendrios educacionais em transigdo, o artigo fez parte do evento /9° ERGODESIGN & 19° USIHC 2023. Foi
apresentado e premiado com a indicag@o de publicacdo no periddico de mesmo nome mediante aprofundamento e novos
avangos no tema de pesquisa.

2 O Ministério da Educagido (MEC) e o Conselho Nacional de Educagido (CNE) respondem pela legislagdo educacional
no Brasil. A Lei de Diretrizes Basicas (LDB) Lei n® 9394/1996 regulamentou o sistema educacional brasileiro,
democratizou e garantiu o direito ao acesso ao atendimento educacional inclusivo, a educagdo gratuita ¢ de qualidade e
designou diretrizes para o EAD, a normatizago e supervisdo que sdo feitas pelo CNE. A Portaria n® 1.134/2016 elenca
as caracteristicas de disciplinas de EAD, totalizando até 20% da carga horaria do curso, desde que incorpore o uso de
TIC e programe avaliagdes presenciais.
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Desta forma, o objetivo desta pesquisa foi identificar principios da ergonomia cognitiva, design da
informacgao e linguagem visual que possam contribuir com o desenvolvimento de materiais didaticos para o
ensino de modelagem de roupas. O estudo visa levantar e analisar como a integragdo desses principios pode
otimizar a compreensao, a acessibilidade e eficiéncia das interfaces que mediam a construgdo do
conhecimento de estudantes de design de moda. Para atingir o objetivo deste artigo, realizou-se uma pesquisa
qualitativa de natureza bésica, com objetivos exploratorios e descritivos, concentrando-se no levantamento e
analise critica de literatura de ergonomia cognitiva, do design da informacao e da linguagem visual. Os
procedimentos metodologicos desta revisdo narrativa foram executados em duas fases (1) levantar, (2)
organizar e analisar.

Na fase (1) levantar, realizaram-se pesquisas bibliograficas dos conceitos basicos de ergonomia cognitiva e
da compreensao do processamento humano da informacao, considerando como referencial tedrico
(EVERLING, 2011; IIDA; GUIMARAES, 2016; IEA, 2021); do design da informac@o e a sistematizagao de
informagdes com foco no usuario (FRASCARA, 2011; PORTUGAL, 2013, TEIXEIRA, 2018); sua conexao
com a linguagem visual (DONDIS, 2015) e conexdes com a constru¢do do conhecimento no campo da
modelagem de roupas (TREPTOW, 2013; SILVEIRA, 2017; THEIS et al., 2023a) e os materiais didaticos
(BANDEIRA, 2009; EVERLING, 2011; EVERLING; MONT’ALVAO, 2013). Na fase (2), organizar e
analisar as informagdes, permitiu aprofundar o conhecimento das bases da ergonomia cognitiva, dos
processos sensoriais humanos que captam estimulos, significados pela percepgao, direcionando-os para o
processamento e armazenamento na memoria, ¢ da tomada de decisdo e de seu uso na interagdo humana na
vida cotidiana, na educacdo e no trabalho, parte do sistema humano-maquina- ambiente. J4, o design da
informagao contribuiu com os principios para compreender como sistematizar as informagdes e viabilizar a
comunicacdo com o usuario, em diferentes suportes (analdgicos ou digitais) observando as capacidades e
limitagdes do usuario. A linguagem visual parte da capacidade fisioldgica humana de ver e de imaginar, para
tanto, além dos elementos basicos da composi¢ao visual, destaca a importancia do alfabetismo visual que
considera também a carga cultural, contexto e valores do ser humano que influenciam na significagdo dos
elementos e da mensagem visual.

1. O processo de modelagem de roupas e o design de informacao

No campo do design de moda, os projetos de colegdo de roupas sdo viabilizados por um Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP), estruturado por diversas etapas (Figura 1), com conhecimentos
interdisciplinares, dentre elas a criagdo, a modelagem, a costura, a selecdo, a prototipagdo, a avaliacdo, a
aprovacdo, a producdo em série € a comercializagdo das roupas (SILVEIRA, 2017; TREPTOW, 2013). A
comunicacdo entre os setores, utiliza-se da linguagem verbal, grafica e escrita, para compartilhar ideias e
orientar a fabricagdo das roupas por fichas técnicas para facilitar a compreensiao de conhecimentos
procedurais como o desenho e a modelagem. A etapa de modelagem de roupas ¢ a materializagao dos
produtos (em escala real), por meio das técnicas de modelagem geométrica (2D) ou da moulage (3D). O PDP
¢ viabilizado por meio do trabalho integrado da equipe, para prototipar ideias, desenvolver pesquisas, coletar
informacdes e visa agregar valor nas solucdes de problemas no desenvolvimento de roupas (SILVEIRA
2017; TREPTOW, 2013).
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Processo de desenvolvimento de produto - PDP na industria de roupas
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Figura 1: Processo de desenvolvimento industrial de roupas
Fonte: elaborado pelos autores com base em Treptow (2013) e Silveira (2017)

O modelista ¢é o profissional responsavel pela leitura e interpretacdo de desenhos (técnicos ou de moda), para
entdo tragar os diagramas e moldes base a partir de uma tabela de medidas correspondente as dimensdes
antropométricas do corpo do usudrio. O diagrama bidimensional representa o corpo humano real, a forma
com medidas exatas (escala 1:1), para entdo ser configurado de acordo com o modelo selecionado, sdo
acrescidos os detalhes, requisitos de constru¢do como as pences, as pregas, os franzidos, os recortes e as
folgas de costura e bainha. Os moldes de papel sdo copiados em tecido, cortados e costurados para obtengao
do protétipo para testar no usuario ou peca piloto (na industria), que “devera ser vestido em modelo com as
medidas que correspondam a tabela desejada, para avaliar caimento e conforto da peca” (TREPTOW, 2013,
p. 154).

Silveira (2017) evidencia a importancia dos conhecimentos dos materiais téxteis e da anatomia do corpo
humano sob a 6tica da ergonomia (antropometria, fisiologia e biomecanica), assim compreender o
dimensionamento, as formas e fungdes do movimento (musculos e articulagdes), visando a funcionalidade e
usabilidade dos produtos do vestuario que promovam conforto para o usuario. No Brasil, Gil Brandao foi
reconhecido como o primeiro estilista (médico e arquiteto) que apresentou uma proposta de tendéncias
adaptadas para o clima tropical, na década de 1960 (THEIS et al., 2023b). Seu método de corte e costura foi
contemplado com conhecimentos anatdomicos aplicados a moda, ¢ a linguagem visual influenciou a
apresentacao grafica visual. O método de modelagem geométrica de Branddo fez parte de revistas e
suplementos de moda, aprimorando a precisao no tragado dos moldes de roupas, foi publicado em forma de
livro (CARVALHO; LINKE, 2013).

Uma analise de usabilidade da blusa feminina, da obra de Gil Brandio (BRANDAO, 1967), Figura 2, foi
desenvolvida por Iervolino (2015%), buscou aperfeigoar materiais didaticos utilizados no ensino de
modelagem geométrica de roupas. Utilizou os principios da ergonomia, usabilidade e as heuristicas de
Nielsen*. Em seu estudo, a autora evidenciou a necessidade de estudos que tratem de solugdes para a
concepgao, estruturagdo ou melhoramento de materiais didaticos e de métodos para modelagem.

3 Parte da pesquisa de mestrado de IERVOLINO, Fernanda. 41 anos de estudos de modelagem do vestuario: uma
proposta de aperfeicoamento do ensino de modelagem através da usabilidade, 2014. Dissertagdo - Universidade do
Estado de Santa Catarina, Centro de Artes, Programa de P6s-Graduagdo em Design, Florianopolis, 2014.

* Heuristica ¢ a arte de inventar ou descobrir, resolver problemas. As heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen: (1)
visibilidade do estado do sistema; (2) equivaléncia entre o sistema ¢ o mundo real; (3) liberdade e controle do usuério;
(4) consisténcia e padroes; (5) prevengdo de erro; (6) reconhecer ao invés de relembrar; (7) flexibilidade e eficiéncia de
uso; (8) estética e design minimalista; (9) auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar ¢ recuperar agdes erradas; (10)
ajuda e documentagdo. NIELSEN, J. 1993. Usability Engineering. Sao Francisco (EUA): Morgan Kaufmann.
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Figura 2: Tragado grafico visual da modelagem geométrica da blusa frente
Fonte: Brandao (1967, p. 24)

Segundo Iervolino (2015) a composigdo grafica do método de modelagem analisado (Figura 2) ¢ tradicional,
com ilustragdo da peca de roupa, o passo a passo com partes do tragado do molde, guiado por letras, textos
muito longos (em blocos), tabela de medidas, dentre outras. A autora (ibid) evidenciou que a representacao
do conhecimento evidencia o procedural, textos instrucionais, atende a poucos critérios de usabilidade, fator
que pode dificultar a leitura, a interpretacdo e o entendimento dos contetidos graficos visuais e textuais.
Ressaltou que a ergonomia cognitiva e a usabilidade podem oferecer solugdes para a concepgao, estruturacao
ou melhoramento de materiais didaticos e de métodos de ensino para modelagem de roupas (IERVOLINO,
2015, THEIS et al., 2023b).

Em outra pesquisa relacionada aos materiais didaticos utilizados na disciplina de modelagem do vestuario,
Nunes e Rocha (2018) afirmam a oportunidade de repensar a configuragdo dos contetidos pelos principios do
design da informag¢@o. Compartilharam desafios para o ensino e o desenvolvimento de diagramas e moldes
de roupas em situacdes reais. Em suas reflexdes a respeito do ensino de modelagem do vestudrio, os autores
analisaram:

Como poderiamos deixar informagdes complexas mais atraentes e interativas? Como
podemos pensar os materiais didaticos para sujeitos que ndo estdo dispostos a receber
passivamente informagdes e instrugdes? Como linkar os materiais didaticos a um
pensamento educacional progressista que horizontaliza os processos de ensino e de
aprendizagem? Como linkar esses recursos com o conceito de metodologias ativas?
(NUNES; ROCHA, 2018, p. 110).

A pesquisa de Nunes e Rocha (2018) parte da analise de produtos didaticos impressos para o ensino de
modelagem do vestudrio, evidenciaram a necessidade de acompanhar as transformagdes tecnologicas e da
conectividade, aproximando-os aos processos de ensinar e aprender. Apontam para o design da informagéo
como uma abordagem teodrico-metodoldgica que pode contribuir com as solugdes de problemas na
composi¢do dos materiais didaticos utilizados no processo educacional da modelagem do vestuario.

1.1. Categorizacao dos materiais didaticos

O material didatico € um meio para materializar e sistematizar os contetidos e informagdes a serem utilizados
pelos professores e estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem na constru¢do do conhecimento.
A incorporagdo das novas tecnologias ao contexto educacional, tem demandado estudos para a construgdo de
recursos de comunicagdo em ambiente virtual interativo com foco no estudante, visando ampliar a
concentracdo, atencao e controle por parte do estudante (EVERLING, 2011). De acordo com Bandeira
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(2009) os materiais didaticos sdo categorizados como produtos pedagogicos (recursos ou ferramentas) e
materiais instrucionais (Figura 3) para a educagdo; O produto pedagogico ¢é o suporte das informagoes e dos
contetdos; pode ser classificado como recurso ou ferramenta (livros, apostilas, videos, jogos, aplicativos,
atividades etc.) e tem por objetivo tornar o processo de ensino e aprendizagem interativo e atrativo. O
material instrucional é caracterizado com uma linguagem orientativa para as atividades praticas; pode ser
relacionado ao conhecimento procedural (como passo a passo, tutoriais, roteiros de aulas ou atividades,
manuais de instrugdo, dentre outros) em suporte impresso ou digital. J& o material didatico pode ter o suporte
impresso (tradicional, hibrido ou inovador), audiovisuais (com linguagem verbal, sonora, textual e visual) ou
novas midias (TICs, digitais e inteligéncia artificial); antes que sejam desenvolvidos € importante verificar as
condigdes de oferta (BANDEIRA, 2009).

J Imagem e texto,

livros, apostilas, Livros escolares, apostilas

videos, jogos, Cadernos de exercicios

Legislacdo °

exemplos

educacional aplicativos, ABCD Tradicional | | Cartilhas, cartazes
atividades interativas, ... ~. Mapas e esquemas, .
L
Plataformas de ensino a distancia
_ Impresso Inovador Livros digitais interativos
ﬁ . hibrido Simulagdes e modelagens em 3D
(A m Videos animados e explicativos

ﬂ EE D Quiz interativo e gamificagéao
Experimentos virtuais
Material Didatico
Educacional

Produto pedagégico
recurso
ou ferramenta

.

Organizacao

suporte

Institucional Televisdo Linguagem:
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Internet € sonora
Audiovisual
e Computadores e laptops
O u Smartphones e tablets
[e) i [?.L ) Redes sociais, app de mensagens
o O _ Material Internet das coisas
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Modalidade paraa ? $‘,’ compartilhamento de arquivos
presencial, EAD, educacao > &3 Softwares de edigao de texto,
Hibrido L Planilhas e apresentacdes
. » . - I\ Sistemas de videoconferéncia
% mam_.nal de |n'stru§oes, - Digital Ferramentas de comunicagdo
(%’ g trgig?ril ;gqa\ﬁgeo’ Novas Midias Internet Dispositivos eletronicos de
a < x ’ 1A armazenamento
@ | Internet, e-mail, chat, forum @ passo a passo Realidade virtual e
3| Telefone, Fax
© o a—@ aumentada
3 Correios, Ferramentas de edi¢ao de texto
g geunic}es p(:se_nciais | @ | apresentagdes e planilhas '
§ eunioes virtuais %—8 Aplicativos de aprendizagem, jogos

() ;I) *Verificar condi¢des de oferta do curso:
!9 Finalidade do curso; proposta pedagégica; todas as disciplinas; carga horaria; delinear o perfil e as necessidades do publico-alvo; habilidades da equipe

M (stakeholders); a disponibilidade de tecnologia; possibilidades de interagao entre o material didatico e o suporte a ser utilizado.

Figura 3: Sintese das variaveis para a construgdo dos materiais didaticos
Fonte: Elaborado pelos autores com base em Bandeira (2009) e Brasil (2017)

Bandeira (2009), evidencia a importancia da formagao de equipes multidisciplinares associadas ao projeto
pedagobgico para a producdo de programas, cursos e materiais didaticos. Tal argumento € decorrente das
caracteristicas de materiais didaticos que exigem habilidades e competéncias variadas de profissionais de
areas diversas como gestdo, educag@o, tecnologia, educagdo e design instrucional (Bandeira, 2009, p. 372). O
ideal de que as instituigdes educacionais sejam assessoradas por uma equipe multidisciplinar no
desenvolvimento das propostas de materiais didaticos e contetidos nem sempre corresponde a realidade.
Diante disso, assim como Teixeira (2018), neste estudo defende-se que o professor conhega os fundamentos
do campo de design, para preservar a esséncia do contetido da disciplina no processo de comunicagao, assim
como na estruturacao de materiais didaticos educacionais e na dissemina¢ao de pesquisas cientificas.
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Os campos de conhecimento do design da informagédo, da linguagem visual e da ergonomia podem contribuir
com a organizagdo, com a visualizagdo e com o fluxo das informagdes, preconizando o pensamento visual
para facilitar a interacdo humana. Informagdes de qualidade, em um processo sistematizado, podem
contribuir com solu¢des inovadoras apoiadas no design, em diferentes areas do conhecimento, dentre eles, a

educagdo e a ciéncia.

2. Ergonomia cognitiva e o processamento humano de informacoes

A ergonomia ¢ classificada em: fisica, cognitiva e organizacional (Figura 4). A primeira trata das
caracteristicas humanas, anatdmicas, antropométricas, psicologicas e biomecanicas que se relacionam com a
atividade fisica, como exemplo, analise da postura no trabalho, de movimentos repetitivos, o projeto de
postos de trabalho, a seguranga e a saude do trabalhador que interferem na sua produtividade. A segunda tem
suas bases nos processos mentais e sensoriais humanos que captam estimulos e desencadeiam o
processamento pela percepgao, atengdo, memoria, tomada de decisdes e geram respostas motoras; as
interagdes entre humanos e outros elementos do sistema ocorrem por meio do uso de interfaces, como o
computador e a internet, que devido aos multiplos estimulos podem gerar uma carga mental excessiva o
estresse € comprometer a cognicao e saude do usudrio. A terceira visa a otimizacao sociotécnica incluindo a
gestdo, a estrutura organizacional, politica e processual que se concentra no nivel estratégico (IEA, 2021;
IIDA; GUIMARAES, 2016). A Figura 4 apresenta uma sintese de cada dominio da ergonomia e
possibilidades de aplicagdo no contexto educacional.

O Dominio da Ergonomia
Fisica

|

Ocupa-se do corpo humano (fisiologia,
biomecanica, antropometria) na
postura de trabalho, atividades, carga
horaria, manejo de materiais,
movimentos repetitivos, transtornos
musculo esqueléticos, layout do
espaco, condicdes ambientais (ruidos,
iluminacao, temperatura), seguranca
fisica e saude.

[

No contexto educacional na
modalidade presencial: a postura do
professor e dos estudantes em
relagdo ao mobiliario, condigdes
ambientais , interferem na fisiologia
humana (muito em pé ou sentado), os
intervalos, a interagdo com
equipamentos em laboratérios,
computadores, internet, dispositivos
eletrénicos, dentre outros.

A modalidade de ensino EAD
(sincrona ou assincrona) gera a
necessidade de um ambiente similar
(em casa) para estudos.

= ,‘?g Dominio da Ergonomia
_ Cognitiva

Ocupa-se do processo cognitivo e
mental humano que capta as
informacdes pelos sentidos (viséo,
audicdo, tato, olfato e gustacao), a
percepgao, a atengédo e o
armazenamento (memdrias) e tomada
de decisdo. Previne excesso de carga
mental na interagdo humano-
computador-ambiente.

No contexto educacional a
informacgéo é matéria-prima para a
construgao do conhecimento, envolve
aspectos cognitivos e a interagédo das
pessoas.

A comunicagéo € a base para a
interacdo entre o transmissor
(professor) e o receptor (estudante)
que interagem entre si, e com a fonte
da informacgéo (materiais didaticos).

Ha éxito quando o receptor percebe,
acessa e entende a informagao
recebida, ela é processada e
memorizada e gera decisdo - escolhas
e atitudes.

—,

( ) Dominio da Ergonomia
Organizacional

'~

Ocupa-se da otimizagao dos sistemas
socio-técnicos, da estrutura, da
comunicagao, da legislagéo, da gestao
da equipe técnica, da ergonomia de
comunidades, dos novos paradigmas
de trabalho, do design participativo.,
das organizagdes virtuais, o
teletrabalho e a gestado da qualidade.

No contexto educacional a
legislagao e as diretrizes orientam a
profisséo, a cultura organizacional
para a seguran¢a humana e a
avaliagdo dos resultados, como: CBO
23; NR 17 (BRASIL, 2018); LDB n°
9394/1996 (EAD); CNE/CES n°
5/2004; Portaria n° 1.134/2016;
Decreto n° 9.235/2017.

Projetos de lei relacionados aos
parametros e gestéo das instituicoes
educacionais quanto ao teletrabalho,
como o PL 3.512/2020 que apresenta
obrigagdes e responsabilidades para
os empregadores.

Figura 4: Os dominios da ergonomia e relagdes com o contexto educacional
Fonte: Elaborado pelos autores com base em lida e Guimaraes (2016) e IEA (2021, WEB).

Neste artigo o foco € a ergonomia cognitiva e a compreensao do processamento mental em ambientes
educacionais e a interacdo com diferentes materiais e produtos didaticos em interfaces variadas; esse
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conhecimento do processo cognitivo contribui com o planejamento das atividades docentes com foco na
aprendizagem significativa (conforme discutido por Ausubel, 1982). A cognigdo, afetividade e emocao,
assim como a cultura, valores, crencas e contexto interferem em interpretacdes, escolhas e atitudes. A figura
5 se dedica a esse detalhamento, a parte superior ilustra o processamento de informagdes do ser humano,
iniciando pela captacdo sensorial de estimulos no ambiente, pelos cinco sentidos destacando, porém, que
80% da captagdo ocorre pela visdo. No processo de percepgao, na sequéncia, pode ocorrer atribuigao de
significado ao estimulo ou ele sera descartado. Quando encontra significado, as informacdes selecionadas
passam pela memoria; o armazenamento na memoria ocorre a curto ou em longo prazo. Cada memoria tem
suas caracteristicas de armazenamento e ambas influenciam na tomada de decisao.

Nessa perspectiva é importante considerar que a memoria de curta duragdo esta relacionada a coordenagéo de
atividades cognitivas, planejamento de estratégias e rememoracao de informagdes visuais e espaciais; ja a
memoria de longa duracdo esta associada a assimilagdo e a codificacdo das informagdes e com sua conexao
com a estruturagdo do modelo mental do usudrio que estabelece uma representagao simplificada da realidade
(PADOVANI E MOURA, 2008; PREECE et al., 2005, apud EVERLING; MONT’ALVAO, 2013). O fluxo
das informagdes nos estagios de memoria (sensorial, curta e longa duracio) sao influenciadas pelas emogdes
(lembrangas de eventos comoventes) e pelo filtro de interesse pessoal. O processamento da informagao, no
contexto de interesse deste estudo, envolve a percepcdo, cognigdo e atividades motoras. A interagdo com
dispositivos informacional abrange a triade fonte, transmissor e receptor gerando a possibilidade da
comunicacao. No contexto educacional, ¢ fundamental que a informagao seja bem sistematizada para que o
receptor compreenda, atribua significado e memorize contribuindo com a tomada de decisdes no processo de
aprendizagem (EVERLING; MONT’ALVAO, 2013; IIDA E GUIMARAES, 2016)

&, Memoérias s&o influenciadas por
emocgoes e interesses pessoais

~ N

-formatos memoéria verbal (fonética e acustica)
modalidade - auditiva e visual -formato de memoria espacial (visual)

formato - verbal, espacial -carater associativo (conhecimentos prévios)
onfunde sons (audi¢do) ~confunde conteuidos (viséo)
codificacéo fonética (forma)  -codificagéo semantica (significado)
) ) aspectos formais ~aspectos conceituais
visdo e audicao conexao neural -armazenamento celular
durag&o de 1-4 segundos duragéo de 5 a 30 seg Lduragao (ano, década)
Memoria :| /' Memoériade <~ Memoériade /% Niveis de escolhas
sensorial / .|/ curtaduragdo ~———> longa duragéo ! |(confiavel ou incerto)
e eeeeeeenanad ATTiaZE N NN
5 sentidos & S \WQ’ > @
@ & & & & &
Q S S S & &
& & S 3 & 5
. / £ / = d A 5 v e Tomada /s
Estimulo ———> Sensacdo —<—> Percepgdo — Memoria CReEAIED —> Resposta

Meméria
e Modelo mental
pessoal e nico

Ocogniti\;o\ Percepgéo

na abordagem construivista

Atencédo

em sistemas interativos

fungéo R %0 d

Emogdes £ caracteristicas %pre:en_taqa(: °

3 - — . onhecimento
Atitudes § Percepgéo visual Intuitivo / Memoéria de curta duragdo de coisas e ideias
P principios da Gestalt e do para navegar répido, mostrar o coordena atividades cognitivas,
rencas Design Gréfico design de todo o contetdo e a planeja estratégias, apoiada nas
Valores esséncia da informagéo lembra melhorde
Percepgéo auditiva © dos conceitos centrais ‘"formta‘;%efhvelma,;s GROMALLS [ Estruturas do conhecimento ]
e e e
l aplicados em videos e ilustragdes A(rairre ?dciroer::!i:s::racéo por pouco tempo,
) ainstrugdo gera agdo, Procedural - Opreracional
cdo de i i (auxilia a memoéria), executa a tarefa e a descarta, (+ design)

Interpretagao _construgao das frases diretas usar + habilidades em fazer, seqiencial;

sobrepde tarefas concomitantes
(sujeito + verbo + \ formato verbal e espacial, _/

-pala\t/_rasl rdele'vantes no S EEET G = -
inal da frase se concentrar Meméria de longa duragao

indicar/sinalizar o caminho retém as informagdes por

dificil de ensinar e de escrever,
demonstracéo e praticas

‘SABER COMO’

Declarativo
dados e normas, facil de ensinar
e escrever

‘SABER O QUE’

Construir seu
modelo mental de mundo considera
transformag#o, expansao,

maior tempo,
reorganizacéo constante,
constréi redes neurais-
associativa e semantica,
conexdo e significado,
pode ser aperfeicoada,
constréi imagens visuais,

duas categorias

Uuérios nao léem

0 escaneiam as informagdes;
usar poucas palavtras

< |significado preciso

2 Luso legico

O Lelareza e objetividade

distorc&o ou
descarte de informagdes

Estimulos sensoriais
+ Conhecimentos prévios

Modelo mental

& a representagéo da realidade
simplificada, construgéo pessoal
(sobre si, o outro, interagdes, etc) _)

Figura 5: Modelo de processamento humano de informagdes e armazenamento
Fonte: elaborado pelos autores com base em Everling e Mont’ Alvao (2013); lida e Guimaraes (2016)
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A parte inferior da Figura 5, apresenta possibilidades de otimizag@o do processamento de informagdes
humano pela otica da ergonomia, psicologia e do design. Everling e Mont’Alvao (2013) trata da contribuicéo
da ergonomia para o desenvolvimento de conteudos de aprendizagem em contextos assincronos. O
arcabouco tedrico versou sobre a cognicdo incluindo atengdo, percepgdo, memoria, representacdo do
conhecimento, dentre outros. Para este artigo selecionou-se a representagdo do conhecimento. Uma das
possibilidades que pode ser associada a estas questdes € a representagdo do conhecimento declarativo e
procedural.

A distingdo das classes de estruturas de conhecimento em declarativo e o procedural é abordada por
Sternberg (2000); de acordo com o autor, o conhecimento declarativo é baseado na linguagem textual e inclui
dados, conceitos e normas que podem ser declarados, como informagdes técnicas de materiais téxteis ou
aviamentos; € facil de escrever e ensinar e refere a ‘saber o que’. O conhecimento procedural alcanca
procedimentos executaveis; ¢ dificil de escrever, de ensinar e orientado para o ‘saber como’; apoia-se em
demonstracdes e atividades orientadas. Muitas das habilidades requeridas de estudante e profissionais de
moda, assim como boa parte do processo de aprendizagem na area de moda classifica-se como conhecimento
procedural (NORMAN, 1990; RYLE, 1949 apud EVERLING; MONT’ALVAO, 2013; THEIS et al., 2023).
Ao investigar se palavras ou figuras sdo mais eficazes na representagdo do conhecimento, Sternberg (2000, p.
152) estabelece a distingao:

Figuras Palavras
Captam adequadamente as informagdes concretas e Captam habilmente as informagdes abstratas e
espaciais de um modo analogo a tudo quanto absolutas numa maneira que € simbdlica de tudo quanto
representam. representam.
Transmitem todas as caracteristicas simultaneamente. Transmitem sequencialmente as informacgoes.
Algumas regras para criar ou entender as figuras Segundo regras arbitrarias que pouco tém a ver com que
pertencem a relagéo analoga entre a figura e aquilo que as palavras representam, mas que tem muito a ver com
ela apresenta, assegurando a similaridade tanto quanto a estrutura do sistema simbodlico para o uso das
possivel entre ambos. palavras.

Quadro 1: Figuras e palavras na representagdo do conhecimento
Fonte: Everling e Mont’ Alvdo (2013) baseado em Sternberg (2000, p. 152)

Tais consideragdes podem ser associadas a argumentagdo de Cross (2004 apud EVERLING, 2011) que em
seus estudos aponta para modelos e codigos graficos como imagens, diagramas e esbogos como sendo mais
adequados para a expressao na area do design e para a comunicagao de ideias e instru¢des a outros;
combinacao entre figuras e palavras, especialmente em um cenario de crescente utilizacdo da imagem em
movimento, infografias (que combinam linguagem visual, imagens e informagdes textuais) constituem-se em
boa estratégia para abordar conhecimentos de cunho procedural como acontece no campo da moda.

As elaboragdes também dizem respeito a usabilidade que engloba elementos facilitadores da interagdo
durante a orientacdo em sistemas ou materiais didaticos. Conteudos que participam deste escopo sdo a
adaptacdo antropométrica, a clareza de informagdes para otimizar o processo mental, a intuigdo ¢ a
navegacao eficiente. Estratégias de design centrado no humano, considerando o contexto, atendendo os
requisitos identificados pelo usuério e a avaliacdo da interface para mensurar a eficiéncia e eficacia (atingir o
objetivo durante o uso), a eficiéncia (otimizacdo de recursos para alcangar o objetivo) e a satisfagdo. Os
principios propostos por Jordan (1998) que também podem ser uteis no desenvolvimento de contetidos
educacionais ou cientificos sdo: clareza visual e previsibilidade, resultados compativeis com as expectativas,
respeito as limitagdes e potencialidades do usuario, projecdo para evitar ou corrigir erros. (IIDA;
GUIMARAES, 2016; TEIXEIRA, 2018; JORDAN, 1998; NBR ISO 9241-11, 2002).
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A cultura visual, a internet e seu potencial para a disseminagao de informagdes, a propagagdo de aplicativos,
os algoritmos e a leitura das preferéncias em atividades de navegacdo sdo fatores que interferem no contexto
educacional e afetam atencao do estudante em um ritmo que ndo ¢ acompanhado pela capacitagdo dos
professores para agregar esses recursos em suas atividades profissionais. E nesse contexto que a discussio da
cognigdo, em associagdo com design da informagdo e a linguagem visual, tem a contribuir com o
aperfeicoamento da comunicagdo cientifica e educacional no campo da moda, especialmente na area de
modelagem de roupas.

3. Design da informacio: comunicacio e linguagem visual

O design, dentre outras coisas, se ocupa da visualizagdo, categorizagdes, constru¢ao de cenarios, adaptagao e
invengdo, apresentacdo e persuasio, sinteses, equilibrio dos requisitos dos usudrios e solugdes, pensamento e
acado intuitiva. A comunicagdo ¢ um dominio do design grafico; sua énfase estd na comunicagdo visual, uso
de simbolos graficos e tipografia (imagens, textos ¢ formas), na materializagdo visual de ideias, na
construgdo de imagem e identidade visual de uma organizagdo, marca, produto, sistema de sinalizagao,
servicos, entre outros (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011).

Ja o propdsito do design da informacdo “é a defini¢@o, o planejamento e a configuracdo do conteudo de uma
mensagem e dos ambientes em que ela ¢ apresentada, com a intencao de satisfazer as necessidades
informacionais dos destinatarios pretendidos e de promover eficiéncia comunicativa” (SBDI, 2020); para
Frascara (2011, p. 9) “é necessariamente um design centrado no usuario" e visa otimizar a comunicagao,
melhorando a percepgao, leitura e memorizagao. Portugal (2013) destaca que o principio basico do design de
informacao ¢ aperfeicoar o processo de obtencdo e sistematizacdo da informacao para atrair a atengao e
facilitar a compreensdo do usuario nos sistemas de comunicagdo analogicos e digitais ou no caso desta
discussdo: materiais educacionais ou cientificos. A Figura 6 ilustra o processo continuo de transformagéo da
informacao que viabiliza a comunicagdo em um projeto; ao representar visualmente o dado (material bruto)
que foi captado na pesquisa ou observacao, se for atribuido significado ¢ transformado em informagao
(matéria prima); ao integrar a informagao a experiéncia € gerado o conhecimento (objetivo principal) que
pode gerar novas ideias (insights) e instigar solu¢des inovadoras a partir da reflexdo: “o efeito da sabedoria ¢
a aplicacdo do conhecimento” (TEIXEIRA, 2018, p. 90).

Dado Informacao Conhecimento Ideia Sabedoria

o). Oo@ .
OQCSDOQ OQQOOQ
0505 O¢ @,
0o (0. G0 @ .

O O

Figura 6: Processamento de transformacao e visualiza¢do da informacao
Fonte: elaborado pelos autores com base em Shedroff (1999 apud TEIXEIRA, 2018; PORTUGAL, 2013)

As competéncias do design da informacdo incluem sistematizar projetos, adaptagdo a cultura visual e
comunicacdo eficaz para interfaces, especialmente novas midias. O designer da informacgao, deve ponderar
sobre aspectos sintaticos (l6gica ao combinar palavras), semanticos (contetido com significado claro) e
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pragmaticos (praticos e relevantes), nos conceitos da arquitetura da informagao aplicados ao projeto da
interface proporcionando uma boa experiéncia ao usuario. No contexto educacional, o estudante e demais
colaboradores devem desenvolver novas competéncias, como a alfabetizacao visual, para compreender
significados, desenvolver o pensamento critico e propor ideias (PORTUGAL, 2013). Compreender e
interpretar os elementos visuais para o campo da moda, assim, desenvolver a habilidade de sistematizar as
informacdes para as interfaces e os materiais didaticos de modelagem de roupas, com boa estrutura,
consisténcia e clareza. Contribuindo para o engajamento dos estudantes, naveguem nas informag¢des com
facilidade e desenvolvam o conhecimento progressivamente.

3.1. A linguagem visual e a organizagdo de informacoes para o design de conteudos

A capacidade de formar imagens mentais, a visualizagdo ¢ fundamental para significar a linguagem visual. A
linguagem visual faz uso da visao e da intuigdo para compreender mensagens, o alfabetismo visual pode
desenvolver-se em diferentes contextos, associados a métodos de treinamentos artisticos, formagéo técnica,
na teoria psicoldgica e em aspectos fisiologicos. Elementos basicos de composi¢do visual como tom, cor,
contraste, dire¢do, textura, escala, dimensao, dire¢do, ritmo € movimento podem contribuir com a
configuragdo e dao significado a composicdo. Recebemos e expressamos mensagens visuais constantemente,
pela otica da anatomia da mensagem visual, ha trés niveis: a representagdo, como base da realidade
observada (como na fotografia e na arte do realismo); o abstrato ¢ a reducao de todos os componentes visuais
(s6 o essencial, enfatizar a emoga0); e o simbolico e os simbolos codificados, envolve abstragdo ¢ a
significacdo pelo ser humano (DONDIS, 2015). Esses niveis de expressao visual proporcionam maneiras de
prototipar ideias, conceitos, ideias e emog¢des, enriquecendo as criagdes de design de moda, bem como a
representagdo e interpretagao na etapa de modelagem. A comunicagdo entre as pessoas envolvidas no projeto
de roupas pode ser mais beneficiada com maior clareza e precisao.

Entende-se que a percep¢ao e comunicagado visual sdo estimulados pela composicao da mensagem gerido
pelo design da informag@o, que deve ser de qualidade e facilite a percepgao e interpretagdo correta pelo
usuario, considerando as caracteristicas do contexto, da semantica e da sintaxe. A semantica relaciona o
significado das palavras e simbolos; a sintaxe a composi¢ao com palavras e simbolos; o significado das
palavras e simbolos podem ser diferentes de acordo com o contexto (IIDA; GUIMARAES, 2016). Somam-se
a isso teorias associadas a gestalt® (Figura 7), que relaciona a interagdo e como a percepgdo humana atribui
significados e dimensao simbdlica dos diferentes elementos graficos. Quanto a configuragao das
informagdes, apresenta os principios da gestalt: pregnancia de forma, unidade/unificacdo, fechamento,
proximidade, continuidade, segregagdo, semelhanga.

> Palavra alema que significa configuragdo, relacionada a area da psicologia que estuda a percepgio, € defende que ela
ndo resulta da “soma das partes”, mas, que o ser humano cria uma relagio entre as partes de uma imagem ou mensagem
pela imaginago, acrescenta um significado (IIDA; GUIMARAES, 2016, p. 503).
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Figura 7: Principios da gestalt
Fonte: FaberHaus (WEB)

Dondis (2015) em "Sintaxe da Linguagem visual" um classico relacionado ao tema em discussao, apresenta
consideragdes que podem contribuir com a alfabetizacao visual. Dentre suas elaboragdes associa ritmo,
direcdo e movimento como forma de direcionar a leitura e valoriza a importancia de manipular
adequadamente duas polaridades que estdo no amago de sua discussdo: harmonia e contraste. Sob a égide
da harmonia inclui temas que dialogam com principios da gestalt. Os temas associados a harmonia, segundo
a autora (ibid) sdo equilibrio, simplicidade, unidade, regularidade, repeticdo; estes elementos contribuem
para a constituicdo de uma linguagem para familiaridade em um sistema de embalagens, de sinalizagado, de
interagdo, de identidade visual, ou de recursos didaticos; quando usados em excesso ou em um projeto
grafico pouco elaborado podem ocasionar monotonia.

Na outra extremidade da polaridade esta situado o contraste que pode ser alcangado usando técnicas como
instabilidade, a complexidade, a fragmentagao entre outras; estas técnicas contribuem para quebrar o ritmo
em um sistema para o qual técnicas associadas harmonia trouxeram previsibilidade; quando bem usada
contribui para a distingdo de uma parte do sistema em relagdo ao todo, comunicado sua especificidade;
constitui-se em um 6timo recurso quando se deseja trazer interesse, reconhecimento da individualidade de
uma parte do sistema em relagdo ao todo. Do mesmo modo, a forma de estabelecer a relacao figura e fundo
de uma composi¢do, o ritmo, 0 movimento e a dire¢do de uma infografia ou conteudo didatico, ¢ estimular
uma habilidade inerente a condigdo humana, a comparacdo e percepcao de padrdes. Os atributos
tipograficos, cromaticos, iconograficos, pictograficos e imagéticos também podem contribuir com a
construgdo de variaveis, que pela dimensao, cor, proximidade, agrupamento, distanciamento, podem
comunicar hierarquias, sincronias, cronologias, sequéncias de operagdes entre outros (DONDIS, 2015).

Embora o design da informagao dialogue com o design grafico, também se beneficia de conceitos oriundos
da ergonomia cognitiva, da psicologia e¢ da usabilidade, especialmente com tecnologias interativas cada vez
mais presentes em nosso cotidiano. O planejamento ¢ a organizagdo das informagdes em interfaces como
periodicos, revistas, jornais e materiais didaticos, dentre outros, podem ser disponibilizados na internet ou no
formato impresso, uma caracteristica ¢ a composi¢do cada vez mais visual (KANNO, 2013; PORTUGAL,
2013). Kanno (2013) evidencia a caracteristica inata das pessoas serem mais visuais, desde a infincia o
aprendizado esta relacionado a visdo e a expressdo com o desenho, com base em uma pesquisa americana
relacionada a narrativas jornalisticas (na internet), identificaram que 60% da composi¢@o da pagina ¢
direcionada as fotografias e infograficos integrados aos textos, sdo os elementos mais apreciados por 80%
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dos leitores, apenas 20% dos leitores focam nos textos. “O importante é que se defina o quanto antes qual
historia o infografico vai mostrar, quais informagdes ele precisa ter. Definido o contetdo, deve-se escolher de
que forma visual essas informagdes serdo transmitidas, ou seja, como esse conteudo vai ser apresentado ao
leitor” (KANNO, 2013, p. 58).

Teixeira propdem a informagao visual configurada por meio de infografia na divulgagdo do conhecimento
académico por meio de artigos cientificos, para torna-los mais atrativos, interativos e facilitar o
entendimento. O infografico deve ter equilibrio entre as informagdes escritas, com critérios de para planejar
sua configuragdo com poucos elementos graficos, pois “tudo é informagao, cores, formas, textos, nimeros”
(TEIXEIRA, 2018, p. 56). O ideal é que o pesquisador ou cientista (ou professor) adquira conhecimentos de
design para compor seus proprios infograficos, agregando mais valor e significado as informagdes. Propoe
ainda exercicios para aprender a pensar visualmente utilizando mapas e exercicios de facilitacdo grafica.

4. Resultados e discussoes finais

A percepcdo e a atencdo humana estdo sujeitas ao que esta em nosso campo de interesse. Estao, portanto,
relacionadas as questdes subjetivas, emocionais, experiéncias e ao repertdrio pessoal. Trazendo estas
questdes para o campo do design de moda, as instru¢des procedurais, as estratégias didaticas e a
comunicacao académica podem se beneficiar do uso de recursos visuais que sejam andlogos ou que
dialoguem com instrumentos, materiais didaticos para guiar o desenvolvimento de produtos e artefatos que
tenham significado para este campo.

Ao pensar materiais didaticos educacionais com o design centrado no humano, faz-se necessario
compreender o modelo de processamento de informagdes humano, a percepgao, atengdo, memorias de curta
duracdo e longa duragdo e sua influéncia na tomada de decisdo. Conhecer a fisiologia e cogni¢do humana,
facilita a organizagdo e a sistematizacdo das informagdes para estimular o processamento mental com
eficacia e eficiéncia, assim, propondo produtos pedagdgicos atraentes, mais intuitivos, de facil acesso e
compreensdo em ambientes educacionais e sua interagdo com os diferentes suportes e interfaces, analdgicas
ou tecnoldgicas. O quadro 2 apresenta uma sintese de principios da ergonomia cognitiva.

Ergonomia cognitiva

Foco no humano: conhecimento dos aspectos cognitivos e mentais do usuario/estudante deve ser estimulado, as
interfaces adequadas a este modelo.

Psicologia cognitiva: (fonte da ergonomia cognitiva) conhecimento declarativo e procedimental.
Sentidos humanos: principalmente a audicdo e a visao (80%) captam os estimulos do ambiente.

Capacidade cognitiva e interacées com a tecnologia: capacidades e fragilidades do usuario, e dos objetivos de
aprendizagem, planejar a interagdo com a interface da informagéao.

Percepcao e retencao da informacao: estruturacdo das informacdes espelhadas no processamento humano, légica
e hierarquia.

Atengédo e armazenamento: estimulo para memdria de curta e loga duragéo, facilitacdo da aprendizagem, ambiente
eficiente, sem distragdes.

Carga cognitiva minimizada: atencéo a quantidade e complexidade de informacdes.

Ergonomia: qualidades técnica, agradabilidade e Usabilidade - aplicacdes praticas e ferramentas.

NBR ISO 9241-11 (2002): orienta a composi¢ado de interfaces com foco no usuario, como aferir a usabilidade
(eficiéncia, eficacia e satisfacdo), teste e revisao (testar com pequenos grupos ou colegas para verificar clareza do
conteudo, e eficacia da linguagem visual), espaco para feedback.

Principios da usabilidade, Jordan (1998): clareza visual, capacidades e limitagdes do usuario, compatibilidade,

considerar tarefas similares para a interface, prevenir erros e possibilitar corre¢éo, fornecer feedback (viabilizar
checar se o resultado foi bem sucedido).

Quadro 2: Sintese dos principios da ergonomia cognitiva
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Fonte: elaborado pelos autores com base em Sternberg (2000), Everling (2011), Tida e Guimaries (2016)

O design da informagdo parte da compreensao desse modelo de processamento humano de informagdes e
utiliza-se de estratégias para compor interfaces com contetido que otimizem a percep¢ao e cogni¢ao dos
usuarios. O conhecimento do tema a ser abordado no material pode ter nos mapas mentais uma forma de
organizar o contetido hierarquicamente, assim como os infograficos podem promover sinteses visuais
atraentes a atual cultura visual. O Quadro 3 apresenta uma sintese de principios do design da informacao
para gerar a estruturacdo dos conteudos, a escolha de elementos a serem utilizados. Destaca-se que a
qualidade do conhecimento produzido definira o resultado das solugdes de problemas e o grau de confianca
das decisdes. A qualidade dos dados coletados, a organizagao e significado atribuidos, tem influéncia da
interpretagdo pessoal e do contexto, a equipe de projeto e os stakeholders (todas as pessoas envolvidas no
processo educacional, na instituigdo e fora dela). A compreensdo das caracteristicas da memoria ressalta a
relevancia de estimular as associa¢des com conteudo ja existentes e identificados pelos estudantes, tornando
o processo de mais eficaz e eficiente.

@;J Design da informacéo

Estrutura visual e formato: tamanho, cabecalhos, icones, simbolos e relacionar ao tema de estudos ja
desenvolvidos.

Hierarquia visual: grau de relevancia, organizar titulos, subtitulos e informacdes-chaves (destacados com a
tipografia, pelo tamanho, proporcéo, peso, estilo de fonte variados); contraste de fundo e cores, estruturacéo e
espacamento de linhas (para legibilidade e compreensao do texto), os mapas mentais contribuem para o design.

Elementos: simbolos, letras, palavras, frases, icones, paragrafos e textos.

Comunicacao e vocabulario adequados: usuario e contexto, escrita, oral e visual com equipe de projeto e
usuario.

Representacao da linguagem escrita: frases diretas e simples; usar voz ativa; usar a forma afirmativa para as
acoes (uma acgao por frase); compor frases curtas: sujeito + verbo + predicado; palavras relevantes no final da frase.

Representacao visual do conteudo: configuracao visuais precisa, atrativa, uso de mapas, graficos, infograficos,
tipografia, layout compativeis com suporte, videos animados,manuais, cartilhas, dentre outros.

Infograficos: sintetizar os processos e 0 passo a passo para desenvolver diagramas e demais atividades,
associando ilustracdes e textos (curtos e atraentes).

Navegacao nas interfaces: orientar o usuario, utilizar numeragao sequencial de tépicos, informacéo sequencial dos
passos, cores e outras sinalizagdes para tornar a informagao acessivel.

Gestao de projetos visual: organizar e prototipar a informacéo, gerar engajamento, criatividade e inovacao.

Interdisciplinaridade: Design, Ergonomia, Educacao e Tecnologia - design de materiais didaticos e produtos
pedagdgicos.

Suporte e conexao: interfaces e materiais impressos, audiovisual e novas midias, possibilitar apoio de/uso em
diferentes dispositivos.

Quadro 3: Sintese dos principios do design da informagdo
Fonte: elaborado pelos autores com base em Everling (2011), Kanno (2013), lida e Guimardes (2016), Teixeira (2018)

A linguagem visual e sua alfabetizacao alinham a compreensao e significacao de icones, simbolos e
composigdes de acordo com a cultura do individuo e do coletivo, pensando no contexto educacional. Pois
entende-se que cada cultura, cada individuo traz consigo uma carga cognitiva emocional com atitudes,
crencas e valores que interferem na interpretacdo das informagdes a sua volta que viabiliza a transformagao
em expansao dos conhecimentos ou o descarte de informagdes quando ndo tiverem significados. A
alfabetizacdo visual visa capacitar os envolvidos no processo a compor uma linguagem que faca sentido e
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viabilize a constru¢do de conhecimentos complexos como da modelagem de roupas por meio de elementos
visuais desde as letras imagens graficos mapas infograficos diagramas dentre outras interfaces que possam
contribuir com a compreensdo de conhecimentos procedurais e declarativos. O quadro 4 apresenta uma
sintese dos principios da linguagem visual, que podem contribuir com a cultura visual.

RS - .
s Linguagem visual

Elementos basicos: ponto, linha, cor, tom, forma, dire¢éo, perspectiva, textura, escala, dimensao (ponto de fuga) e
movimento. Em um projeto, os elementos devem ser harménicos entre si - cor e significado, tipo de fonte, espessura,
estilo de imagem ou desenho.

Alfabetizacao visual: esta sujeita a interpretacao e significacdo humana (cultura, valores, crengas, contexto),
considera-los para a composicao técnica dos elementos, identificar elementos ja conhecidos pelo usuario e utilizados
na area de conhecimento do projeto.

Anatomia da mensagem visual: representacao (realidade observada), abstrato (reducdo de elementos visuais, s6 o
essencial) e o simbdlico (abstragéo e significado).

Referéncia visual e composic¢ao: equilibrio, horizontal-vertical, tenséo, repouso, nivelamento, agugamento,
atragdo, agrupamento, positivo e negativo,

Semantica relaciona o significado das palavras e simbolos.
Sintaxe a composigdo com palavras e simbolos (de acordo com o contexto).

Atencao pode ser atraida e guiada na direcao desejada pelo ritmo, direcéo de setas, movimento dos elementos
visuais.

Textos curtos: subdividir conteido em partes e agdes.

Técnicas de comunicagao visual: a mais dinamica é o contraste (de cores e formas ou de formas, figura e fundo)
para tornar o conteudo atrativo.

Harmonia: equilibrio, simplicidade, unidade, regularidade, repeticdo que contribuem para a linguagem de projetos
graficos (embalagens, sinalizacao, interagéo, identidade visual, ou de recursos didaticos).

Contraste: instabilidade, complexidade, fragmentac&o entre outras (técnicas para quebrar o ritmo).

Quadro 4: Sintese dos principios linguagem visual
Fonte: elaborado pelos autores com base em Dondis (2015), Teixeira (2018)

Embora a gestalt ndo seja a unica teoria da percepgao e esteja situado no inicio do século XX sabe-se que o
repertorio visual é uma construgdo e quando trata-se de design da informagao tem contribui¢des a oferecer
como: (i) a compreensdo da relag@o entre figura e fundo de uma imagem no intuito de evitar ambiguidade de
interpretagdo e, a0 mesmo tempo, contribuir com o interesse visual; (ii) harmonia e semelhanga de elementos
e unidade como estratégia de estruturag@o de unidade e familiaridade contribuindo, por exemplo, para que se
reconheca elementos de informagao de um sistema como um todo (agrupamento por semelhanca,
proximidade); tal principio pode ser util no desenvolvimento de materiais didaticos constituidos de varios
capitulos e no qual atributos imagéticos, iconograficos, tipograficos, cromaticos e compositivos sao
planejados visando sua associag@o a um sistema unico; (iii) contraste e segregacdo como estratégia para que
se reconheca uma parte dentro de um todo pela manutenc@o de elementos de identidade (tipografia,
composi¢do formato por exemplo) contraste entre outros (cor); esta estratégia pode ser util para navegar e se
localizar por meio da disting@o de cores de uma capitulo para o outro, por exemplo.

As diretrizes identificadas pela legislacdo e documentos institucionais orientam a necessidade de desenvolver
cursos de design bem estruturados e com recursos de qualidade. Considera-se que os principios identificados
nas areas de ergonomia cognitiva, design da informagao e da linguagem visual sdo relevantes para o
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desenvolvimento dos materiais didaticos com seus contetdos adequados ao perfil dos estudantes. A imerséo
humana na cultura visual e nas interagdes em rede ¢ uma oportunidade de renovar os instrumentos de
trabalho educacional e do contexto profissional. O sistema de processamento humano ¢ base para organizar
meios de comunicacdo que estimulem a percepg¢ao, atengdo, memorias e tomada de decisdo ao longo da vida
educacional, pessoal e profissional. A adaptagao a cultura visual requer a sistematizac¢ao da informagao e da
linguagem visual adequada ao material didatico e seu suporte, estimulando a interagdo com as interfaces e a
capacidade de compreender significados visuais, desenvolvendo o pensamento critico, potencializando a
criatividade e a inovagao.
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