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Resumo

A linguagem visual e os profissionais encarregados pela sua efeti-
vidade e aperfeicoamento possuem grande importancia no atual
contexto no qual o ser humano se encontra na contemporaneida-
de. As imagens visuais, que fazem parte do cotidiano de milhodes
de pessoas, sao capazes de cativar a atencao de muitos e, de certa
forma, influenciar seus comportamentos. E inegdvel a sua efetivi-
dade como ferramenta em prol da aprendizagem, estimulando o
raciocinio visual e os beneficios trazidos por ele. Todavia, para essa
finalidade, faz-se necessario um bom planejamento e a utilizacao
de graficos instrucionais adequados, de acordo com o tipo de
conteudo a ser apresentado. O presente estudo tem como objeti-
vo compreender como a linguagem visual exerce seu papel como
recurso para ensino/aprendizagem em materiais didaticos. Para
isso, traz relatos do processo de desenvolvimento de um manual
de producao grafica ilustrado, elaborado mediante utilizacao da
metodologia projetual para produtos grafico-impressos proposta
por Matté (2004), com determinadas adaptacdes apontadas por
Clark e Lyons (2011) em relacao ao uso de graficos instrucionais.
A partir dessa analise, pode-se observar a importancia da lingua-
gem visual como ferramenta instrucional, assim como constatar a
necessidade de respeitar métodos especificos, Uteis para os cam-
pos que estudam a comunicagao e a apresentacao de informa-
cdes por meio de imagens visuais.

Palavras-chave: linguagem visual, design instrucional, graficos instrucionais.

1 Introducao

Ha milhares de anos, 0 homem procura deixar vestigios das suas
experiéncias e imaginagao por meio de imagens, servindo como
propria extensao de sua memoadria e como ferramenta para do-
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cumentar, informar e expressar ideias. As imagens visuais fazem
parte do cotidiano das pessoas, caracterizando-se como um oti-
mo meio de comunicacao e ferramenta eficaz para aprendiza-
gem (DONDIS, 1997). Atualmente, com o avanco das techologias
de manipulacao e producao de imagens, assim como as possi-
bilidades de compartilhamento e uso, as discussoes a respeito
da linguagem visual alcancaram novos niveis (cardoso, 2013). En-
tretanto, o uso da linguagem visual, de maneira superficial, nao
resolve por si s a comunicagcao em sua totalidade. Sua fungao so
se torna relevante ao passo que € usada de maneira adequada
e com bom planejamento (SAMARA, 2007). Para comunicar uma
determinada mensagem visual, faz-se imprescindivel codifica-la
adequadamente de acordo com a capacidade de percepcao vi-
sual do observador.

Além do potencial pratico e estético ja observado, a efetivida-
de da linguagem visual, como recurso instrutor, deve ser levada
em consideragao. Profissionais ligados a comunicacao visual pos-
suem grande importancia nesse contexto, produzindo sistemas
visuais que influenciam as sociedades e suas multiculturas, atri-
buindo significados e dando sentido as representacdes (PORTUGAL,
2013). No ambito educativo, apesar de muitas vezes negligencia-
da, a linguagem visual possui importancia inestimavel. O racio-
cinio visual possui beneficios que aperfeicoam a aprendizagem,
conectando conceitos na mente do observador e dando suporte
para que eventos psicoldgicos, responsaveis pela aquisicao de co-
nhecimento, ocorram de maneira significativa. Uma vez que as
imagens possuem relacao associativa com a realidade, elas serao
armazenadas na memoria do individuo e serao evocadas ao lon-
go da vida (HARRISON; HOBBS, 2010; CLARK; LYONS, 2011).

Como aponta Dondis (2007), dentre todos os meios de comu-
nicacao, a linguagem visual € a unica que ainda nao dispde de
normas e metodologias definidas que auxiliem no seu desenvol-
vimento. Esse apontamento, feito originalmente ha mais de uma
década, se mantém ainda resistente na atualidade. Por esse mo-
tivo, considerando a importancia dessa linguagem, estudos que
abordam a comunicacao visual se demonstram de suma impor-
tancia, principalmente quando voltada aos processos de ensino/
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aprendizagem. Nao se trata de tentar equiparar a linguagem vi-
sual as outras linguagens, que, diferente da visual, possuem estru-
turas diferentes que funcionam de maneiras peculiares, mas, ten-
tar procurar novas abordagens que solucionem suas caréncias.

O presente estudo tem como objetivo compreender como a lin-
guagem visual exerce seu papel como recurso para ensino/apren-
dizagem em materiais didaticos. Acredita-se que a discussao se
torna relevante, uma vez que contempla a analise do processo
de desenvolvimento de graficos instrucionais, auxiliando na com-
preensao, correta aplicacao e aperfeicoamento dos mesmos para
outros casos.

A analise foi feita a partir de relatos do processo de desenvol-
vimento de um manual de producao grafica ilustrado, elabora-
do mediante utilizacao da metodologia projetual para produtos
grafico-impressos proposta por Matté (2004), com determinadas
adaptacdes apontadas por Clark e Lyons (2011) em relagao ao
uso de graficos instrucionais.

2 Linguagem Visual

Ha muito tempo o ser humano vem se comunicando por meio
de imagens, mas, segundo Joly (2012), definir o termo continua
sendo uma tarefa ardua. O termo carrega inumeros significados
distintos para diferentes areas de estudo, todavia, pode-se perce-
ber que as definicdes convergem em certos pontos, permitindo
gue a imagem seja definida como algo que corresponde a reali-
dade, de forma analoga.

As imagens, de acordo com Mitchell (1987), possuem duas natu-
rezas distintas. As imagens sao materiais ou imateriais, respecti-
vamente, visualizadas em suportes fisicos, como ilustracdes e vi-
deos, ou produzidas pela mente humana, presente em sonhos,
memoarias e fantasias. Para Samara (2010), independente de sua
natureza, a imagem €& uma experiéncia poderosa, capaz de se
estabelecer na mente do observador e criar espacos simbdlicos e
emocionais, substituindo a realidade. Entretanto, a utilizacao da
imagem deve ser feita de maneira cautelosa, uma vez que suas
potencialidades sao inumeras e os resultados dependem direta-
mente da forma como € apresentada.
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De um ponto de vista fisioldgico, a visao pode ser considerada
como o sentido mais importante do ser humano, também o mais
usado na vida diaria e no trabalho (IIDA, 2005). Do ponto de vis-
ta cognitivo, o processo de leitura das imagens também possui
significativa relevancia, ocorrendo de maneira complexa, diferen-
temente da leitura de textos, dispostos e compreendidos de ma-
neira linear e sequencial. Na leitura de imagens, as partes sao
reconhecidas como um todo, percebidas e processadas de forma
simultanea e imediata (JARDI, 2014). Essa analise interdisciplinar
da percepcgao visual, e a consequente identificacao de padroes,
resultaram nos primeiros estudos da percepcao da forma, a Ges-
talt, a partir da organizacao dos elementos das imagens e condi-
¢oOes cerebrais diagnosticadas (KOFFKA, 1982; GOMES FILHO, 2009).

Dondis (2007) afirma que toda informacao visual € composta a
partir de elementos basicos, reduzidos ao ponto, linha, forma, di-
recao, tom, cor, textura, dimensao, escala e movimento. Por meio
da combinacgao desses elementos basicos, cada um com suas ca-
racteristicas especificas e fundamentais, todos os tipos de ima-
gens materiais podem ser reproduzidos. Para Samara (2010), es-
sas imagens podem ser, predominantemente, representacionais
ou abstratas, conforme ilustra a figura 1. As imagens predominan-
temente representacionais exigem menor grau de interpretacao
por parte do visualizador: sao fiéis a realidade a que representam
equiparando-se a habilidade do olho. Por sua vez, as imagens
abstratas, muito menos literais, com elementos reduzidos e sim-
plificados, exigem maior esforco interpretativo.

Figura 1 - Espectro Representacido/Abstracao

REPRESENTAGAD ABSTRAGAQ

%VwW¥i

Fonte: Adaptado de Samara (2010, p. 166-167).

A apresentacao da imagem é manipulada por meio de técnicas
de comunicacgao visual, como o contraste, complexidade, simpli-
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ficacao, entre outras. Essas técnicas sao agentes com objetivos
especificos e, mediante sua utilizacao, as informacdes sao perce-
bidas diferentemente, moldando-se a certos propdsitos. As possi-
bilidades de uso sao infinitas e permitem multiplas combinacgdes,
adeguando-se a maneira como se pretende informar (DONDIS,
2007; GOMES FILHO, 2009).

Com a semiotica, originada da Linguistica, é possivel compreen-
der como ocorre a interpretacao das imagens, assim como a atri-
buicao de significados a elas. Para Volli (2012), a analise semidtica
€ um grande desafio e tem muita importancia para os estudos da
comunicagao visual. Ha décadas, contribui significativamente no
processo de interpretacao da imagem, assim como nas classifi-
cacdes dos signos (PEIRCE, 2012). Supondo as imagens como con-
juntos de signos utilizados predominantemente para comunicar,
€ possivel definir comunicacao visual como uma linguagem e,
por sua exceléncia, em determinados contextos, pode ser consi-
derada como a mais eficiente disponivel (SAMARA, 2007).

Segundo Cardoso (2013, p. 83), “O ser humano pensa sempre por
meio das linguagens que tem a disposicao, e estas sao codifica-
das pelo acumulo de atividade antecedente naquele dominio.”.
Para Twyman (1985), a linguagem visual pode ser definida pela
composicao bidimensional apresentada e intencionalmente volta-
da a comunicacao visivel. Esse autor procurou relacionar todas as
linguagens disponiveis, reavaliando os modelos existentes e apre-
sentando novos modelos hibridos, como o da figura 2. Para ele,
a linguagem visual grafica divide-se, entao, em verbal, pictorica e
esquematica, respectivamente referindo-se a escrita, a utilizacao
de pictogramas e de esquemas hibridos.

Figura 2 - Modelo de Linguagem

Paraling a
Linguagem :

Fonte: Adaptado de Twyman (1985, p. 7).
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Assim como na linguagem verbal escrita e falada, também é per-
feitamente possivel identificar figuras retoricas e potencial narra-
tivo na linguagem visual grafica pictorica. A retdrica visual traz em
sua esséncia a arte da persuasao, possuindo técnicas que influen-
ciam e emocionam. Seu uso pode modificar contextos e sentidos
habituais, auxiliando na expressao de novos significados além dos
imediatos (BONSIEPE, 1997; JARDI, 2014). Na contemporaneidade,
a retdrica e a narrativa visual fazem-se presentes em quadrinhos,
animacoes e propagandas, em ritmos diferentes de leitura, co-
municando visualmente em sua esséncia (EISNER, 2013).

Além dos estudos que fundamentam teoricamente essa pesqui-
sa, muitos outros contribuem para que a linguagem visual atinja
objetivos cada vez mais amplos, permitindo que sua utilizagao
informe adequadamente de maneira mais eficaz e universal. Por
isso, de acordo com Portugal (2013), o alfabetismo visual faz-se
cada vez mais necessario, dada sua relevancia.

3 A Linguagem Visual Grafica para Aprendizagem

As linguagens visuais graficas, sejam essas pictoricas ou verbais,
sao ferramentas basicas que auxiliam no processo de aprendi-
zagem. Segundo Portugal (2014), no contexto educativo, as ima-
gens visuais podem reforcar e complementar significados de ma-
neira significativa. Contudo, Harrison e Hobbs (2010) destacam
que, apesar dos inumeros beneficios na aprendizagem, como
auxilio na memorizacao de conteudos e interpretacao de ideias
abstratas, as habilidades para interpretacao de graficos sao mui-
tas vezes negligenciadas pelos instrutores.

Define-se, por grafico instrucional, a utilizacao da linguagem vi-
sual grafica para expressar conteudos, otimizando o aprendizado
e o desempenho esperado por meio deste. Os graficos instrucio-
nais podem ser estaticos, como em ilustracoes e fotografias, ou
dinamicos, como nos videos, animacgoes e interfaces do tipo rea-
lidade virtual. Suas fungdes variam, sendo utilizados para decorar,
representar a realidade, organizar e relacionar conteudos, qualita-
tiva ou quantitativamente, representar transformacdes ao longo
do tempo e espaco e auxiliar na compreensao e memorizagao de
conteudos abstratos (CLARK; LYONS, 2011). Todavia, conforme Fila-
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tro (2008, p.76), “(..) nao ha uma formula simples que diga qual
tipo de grafico aumenta a efetividade da aprendizagem.”.

Filatro (2008) ainda afirma que a compreensao visual ocorre
qguando a informacao € identificada pelos 6rgaos responsaveis, in-
terpretada a nivel perceptivel e assimilada a nivel cognitivo. Para
Clark e Lyons (2011), os graficos instrucionais devem dar suporte
para que determinados eventos psicologicos ocorram e sao, di-
retamente, responsaveis pelo processo de aprendizagem. Quan-
to maior for o suporte dado a esses eventos, mais efetivo sera o
aprendizado.

Os eventos incluem: direcionar a atencao do aluno, informando
O que € mais importante e evitando distracoes; ativar os conhe-
cimentos prévios, funcionando como ancoras para que Novos Cco-
nhecimentos sejam adquiridos; gerenciar a carga cognitiva, re-
duzindo atividades mentais desnecessarias; construir ou ampliar
modelos mentais na memoaria do aluno, auxiliando na represen-
tacao e interpretacao da realidade; suportar a transferéncia da
aprendizagem, ligando as habilidades adquiridas para contextos
de trabalho; e motivar o aluno para que este inicie e complete as
tarefas com interesse. Outras consideracdes como clareza e obje-
tividade, também auxiliam no processo de aprendizagem. Uma
vez aplicados esses principios de maneira visual, a aprendizagem
dar-se-a de forma mais satisfatoria (CLARK; LYONS, 2011; FILATRO,
2008).

Clark e Lyons (2011) apontam que, para cada tipo de conteudo,
existem diretrizes que facilitam o desenvolvimento das imagens
equivalentes. As autoras sugerem que, para ilustrar procedimen-
tos, processos, conceitos, fatos e principios, se deve utilizar deter-
minados tipos de graficos, de acordo com suas respectivas fun-
¢coes, e considerar quais dos eventos psicoldgicos descritos acima
os graficos devem suportar com maior ou menor intensidade.

Com isso, é dificil contestar a importancia das linguagens visuais,
principalmente a pictdrica, no processo de aprendizagem, no
planejamento e no desenvolvimento de materiais didaticos. De
acordo com Portugal (2013), considerando que a aprendizagem
se da pelo processo no qual existe uma construcao de conhe-
cimento através da interacao com um meio, o designer grafico,
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como desenvolvedor de conteudo visual, se torna cada vez mais
relevante e responsavel pela sua eficacia no ambito educativo.

4 Analise do desenvolvimento de graficos instrucionais para
manual de producao grafica

A concretizacao de um projeto grafico possui diversas etapas. Par-
te de um planejamento, que define suas caracteristicas, iniciando
nos primeiros tracos, escolha de métodos, até a apresentacao fi-
nal. Para resultados satisfatorios, € necessario tornar as informa-
¢cdes acessiveis e compreensiveis para o publico leitor, transmitin-
do-as da melhor maneira possivel. O projeto grafico apresentado
e analisado nesse estudo, como estudo de caso, intitula-se “Ma-
nual de Sobrevivéncia para Impressao & Acabamento”. O seu con-
teudo é baseado nos resultados da pesquisa e fundamentacao
tedrica presente em Souza (2010).

Para o desenvolvimento do Manual, utilizou-se, como ja indicado
anteriormente, a Metodologia Projetual para Produtos Grafico-
-Impressos proposta por Matté (2004), com algumas adaptacdes
de acordo com as diretrizes apontadas por Clark e Lyons (2011),
tornando possivel o desenvolvimento dos graficos instrucionais
encontrados no projeto final. Conforme as recomendagdes dessas
metodologias, o projeto foi dividido em trés principais fases (qua-
dro 1) relativamente ao projeto: compreensao, concepgao € rea-
lizacao. Visto que o presente artigo aborda predominantemente
as questoes referentes aos graficos para aprendizagem, alguns
aspectos foram aqui desconsiderados. Essas fases sao descritas a
seguir.

Quadro 1 - Fases do projeto e respectivas atividades

Fases do Projeto Atividades

Andlise do conteldo; pesquisa e andlise do publico leitor;

Compreensdo do Projeto ) - . o
pesquisa e andlise de referéncias visuais.

Elaboragdo de requisitos; geragdo de alternativas; primeiros

Concepgdo do Projeto esbocos,

Realizagdo do Projeto llustragdo dos grdficos; refinamentos.

Fonte: Adaptado de Matté (2004).
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4.1 Fase de compreensao do projeto

A fase de compreensao do projeto caracterizou-se pelas pesquisas
e analises que direcionaram o reconhecimento do produto final,
assim como a compreensao dos principais elementos e objetivos.
Durante esta fase, foram examinados diversos materiais ilustra-
dos e foi feito um reconhecimento do publico leitor, levando em
consideracao suas necessidades e interesses. Cabe destacar que
esta etapa, em um meétodo dessa natureza, talvez seja uma das
mais importantes, uma vez que € a partir da interpretacao das
linguagens por parte do leitor que os objetivos poderao ser, ou
nao, atingidos.

Especificamente para o desenvolvimento dos graficos instrucio-
nais, nesta fase do projeto, foram observadas algumas referéncias
visuais, de acordo com a forma de apresentacao e disposicao dos
elementos (figura 4). A partir dos dados observados, foi possivel
prever os requisitos e as diretrizes necessarias para o desenvol-
vimento dos graficos na etapa seguinte, auxiliando nas futuras
escolhas e decisdes.

Figura 4 - Referéncias visuais

1 2 2

Fonte: Baseado em Fischer (2005) e Frutiger (2007).

Com base nos dados obtidos, certas tendéncias e preferéncias
estéticas do publico leitor foram levadas em consideracao. Du-
rante o processo de desenvolvimento, levou-se em consideracao
gue, apesar dessas preferéncias mudarem constantemente com
O passar das épocas, essas desempenham papel importante na
motivacao e no despertar do interesse do observador.

Cabe destacar que, a relacao entre o estilo de ilustracao escolhido
para compor os graficos e sua efetividade como recurso instrutor,
tende a despertar analises predominantemente subjetivas. E evi-
dente que determinados estilos poderao trazer melhores resulta-
dos em detrimento de outros, entretanto, as principais diretrizes
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a serem seguidas durante a escolha, deverao ser relativas a facili-
dade de leitura e a compatibilidade com as preferéncias pessoais
dos observadores.

4.2 Fase de concepcgao do projeto

A fase de concepcao do projeto caracterizou-se pela elaboracao
dos requisitos projetuais e geracao de alternativas. Primeiramen-
te, os objetivos do projeto foram redefinidos, caracterizando o
projeto como sendo de desenvolvimento de manual ilustrado
para orientacao e compreensao dos processos que envolvem a
producao grafica, assim como simulacao de acabamentos para
manufatura de prototipos. O conceito que norteou o projeto foi
o0 mesmo de manuais e kits de emergéncia, o diferenciando dos
demais materiais didaticos da area, a fim de motivar e despertar
a atencao do leitor para um formato pouco convencional.

Durante essa fase, foram estabelecidos requisitos morfoldgicos,
informacionais e de producgao, como detalha o quadro 2. De acor-
do com os requisitos listados, os graficos instrucionais presentes
no Manual deveriam ser desenvolvidos digitalmente procurando
maximo de clareza, simplicidade e objetividade. Mediante con-
tornos bem definidos e cores contrastantes, os graficos teriam pa-
pel fundamental na apresentacao das informacdes do Manual e
deveriam ser devidamente organizados nas paginas. Para geren-
ciar a carga cognitiva do leitor, informagdes supérfluas deveriam
ser evitadas e conteudos similares deveriam estar dispostos com
a devida proximidade. Para auxiliar a compreensao das imagens
mais complexas, deveriam ser utilizados setas, pontos, pictogra-
mas e demais elementos de apoio. Com isso, pode-se dar se-
guéncia ao projeto, gerando as primeiras alternativas de graficos
instrucionais, solugcdes para formatos, tipografia, cores e manchas
graficas.
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Quadro 2 - Lista dos principais requisitos projetuais

Principais Requisitos

Desenvolver ilustragdes estdticas claras e objetivas; considerar
hierarquia de informagdo por meio de peso e cor; gerenciar
carga cognitiva do leitor evitando graficos supérfluos; auxiliar a
compreensdo dos grdficos por meio de setas e pontos.

Morfolégicos

Respeitar padrdo visual das pdginas; gerar contetddo sucinto e
objetivo; comunicar de maneira coloquial; gerenciar carga cognitiva
evitando informagdes supérfluas; aproximar textos e graficos
equivalente.

Informacionais

Produgdo Produzir ilustragdes por meio digital.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).

E importante destacar que, via de regra, alguns requisitos, como,
por exemplo, clareza e objetividade nas informacgdes visuais e
criacao de hierarquias inteligentes que facilitem a leitura, podem
ser considerados como imprescindiveis em todos os processos de
desenvolvimento de graficos instrucionais. Sem o devido respeito
a esse tipo de requisito, dificilmente graficos dessa natureza
alcancarao seus objetivos primarios.

Outros requisitos, como a utilizacao de determinados elementos
ou a utilizacao de um tipo de producao em detrimento de ou-
tro, tendem a se caracterizar como mais subjetivos, uma vez que,
para o mesmo fim, existem inumeras possibilidades e solucdes.
Cabe, portanto, ao desenvolvedor, dar preferéncia aquele que se
destacar como mais adequada para o contexto.

4.3 Fase de realizacao do projeto

Depois de redefinidos os objetivos, iniciou-se a modelacao final
do projeto grafico, na fase de realizacao do projeto. Esta fase se
caracterizou pela escolha da alternativa mais adequada, produ-
¢ao do Manual e consequente refinamento do mesmo. Pode-se,
nesta etapa, perceber os resultados obtidos mediante as meto-
dologias escolhidas que proporcionaram a confeccao de prototi-
pos fisicos (figura 5) e digitais.
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Figura 5 - Protétipo fisico
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Fonte: Adaptado de Souza (2010).

Para o Manual de Producao Grafica, foram desenvolvidos em
torno de 30 graficos instrucionais para 23 secoes, divididas em
quatro capitulos, com funcdes diferentes de acordo com o con-
teudo em questao, partindo da classificagcao proposta por Clark e
Lyons (2011) (quadro 3). O primeiro capitulo do Manual visa o en-
tendimento de como ocorrem os processos de formacao das im-
agens impressas. O segundo, visa a compreensao das principais
caracteristicas dos papéis e tintas voltadas a materializacao de
projetos graficos. O terceiro capitulo esclarece os principais méto-
dos de impressao disponiveis, compreendendo os processos en-
volvidos, e as vantagens e desvantagens de cada um deles. E, por
ultimo, o quarto capitulo aborda alguns dos principais processos
de acabamento para projetos graficos impressos, apresentando
sugestdes de procedimentos para simulacao dos mesmos em
prototipos fisicos.
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Quadro 3 - Relagao dos conteudos do manual de producao grafica e os

tipos de graficos

Titulos das Segdes

Tipo de
Conteldo Visual

Tipos de Grdficos de
acordo com sua fungéo

Representagdo da

Verniz; Hot Stamping;

Capitulo 1: . L
priu Reticula; Ganho de realidade e organizagdo
Formagéo da . Fatos -
Ponto; Lineatura; Cor. qualitativa das
Imagem . -
informagoes.
Decoragado,
. Papel; Caracteristicas o representagdo da
Capitulo 2: el } Fatos, principios °p &9 .
. do Papel; Tinta; . realidade e organizagdo
Suporte e Tinta e conceitos. -
Pantone. qualitativa das
informagdes.
Capitulo 3: Digital; Off;et, Representagdo e
. Flexografia; . :
Métodos de Processos interpretagdo da
- Rotogravura; }
Impresséo . I . realidade.
Serigrafia; Tipografia.
Corte Especial; Serrilha; -
. Representagdo da
., Vinco; Relevo Seco; .
Capitulo 4: i . . realidade e das
Dobras; Laminagdo; Procedimentos . L
Acabamentos transformacgdes fisicas e

temporais

Encadernagdo.

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2016).

Na maioria dos casos, os graficos reforcam os conteudos trazendo
representacoes da realidade e as possiveis transformacdes fisicas
e espaciais, criando ou ampliando modelos mentais na memo-
ria do leitor. Em alguns momentos, os graficos possuem funcao
predominantemente decorativa, com apelo estético que, apesar
de nao auxiliarem na aprendizagem com maior énfase e efetivi-
dade, busca o interesse do leitor, motivando-o durante a leitura
e despertando emocgoes. A organizacao qualitativa dos graficos,
assim como a utilizacao de cores, setas e tracos, atrae a atengao
do leitor para os pontos de maior importancia, auxiliando-o na in-
terpretacao das informacoes visuais e ativando os conhecimentos
prévios relevantes para o aprendizado.

A figura 6 traz alguns exemplos das ilustracdes desenvolvidas
para o Manual de Producao Grafica. Claros e objetivos, os graficos
instrucionais foram construidos a partir de formas gestuais que
simulam desenhos feitos a mao. Todos os graficos respeitam uma
unidade visual concisa, com alto contraste e composi¢coes de
baixa complexidade, gerenciando a carga cognitiva do leitor por
meio da simplificacdao dos seus elementos, sem comprometer as
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possiveis interpretacdes dos significados atribuidos pelo autor de
acordo com o conteudo.

Figura 6 - Exemplos de graficos instrucionais do manual de producao

grafica
am . L= -
ponto
lineatura

capitulo 3: Métodos de Impressdo capitulo &; Acabamentos

Fonte: Adaptado de Souza (2010).

Entre os graficos desenvolvidos para o Manual, destacam-se os
do ultimo capitulo (figura 7), nos quais procedimentos para simu-
lar acabamentos sao ilustrados de tal maneira que permitem a
transferéncia de aprendizagem as habilidades aplicadas em am-
biente de trabalho. Os graficos estao organizados em sequéncia
l6gica, garantindo o entendimento das etapas do método e per-
mitindo sua replicabilidade. Proximos aos graficos, caracteres de
numeros sao dispostos direcionando o leitor ao texto que explica

429



detalhadamente cada grafico.

Figura 7 - Exemplo das paginas do quarto capitulo do manual de
producao grafica
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Fonte: Adaptado de Souza (2010).

Além dos graficos citados, foram criados quatro pictogramas (fi-
gura 8) para facilitar a identificacao de conteudos complemen-
tares, contendo informacdes de alerta, indicacao de vantagens
e desvantagens, além da sinalizacao para os procedimentos que
exigem trabalho manual para simulacao de acabamentos. Os
pictogramas funcionam como icones de navegacao, presentes ao
longo de todo Manual, facilitando a identificacao de determina-
das informacgoes.

Figura 8 - Processo de desenvolvimento de pictogramas
@ @ Ej!ig ? f r! :; <> Fique de Olho!
@ T& Trabalhe Manual
_,J"_% $ Vantagens
e
L ( ) Q ;] Q :’\;} Desvantagens

Fonte: Adaptado de Souza (2010).
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6 Consideracgoes Finais

E inquestionavel a importancia da linguagem visual grafica na
disseminacao da informacao e aquisicao de conhecimento. Essa
linguagem deve ser estudada profundamente, trazendo-a para
o0 ambito educativo com maior destaque, destacando de forma
evidente sua devida importancia. Nao se trata simplesmente
de a equipar as outras linguagens, diminuindo a importancia
de cada uma, mas reconhecer suas potencialidades e a trazer
com maior énfase para os ambientes de aprendizagem,
para, consequentemente, contribuir de forma significativa no
desenvolvimento de materiais didaticos eficientes, eficazes e
satisfatorios para alunos e instrutores.

O avancgo e o surgimento de tecnologias que envolvem os assun-
tos tratados nesse estudo estao modificando os contextos instru-
cionais e proporcionando discussoes e reflexdes inéditas. Durante
o desenvolvimento dos graficos para o Manual de Sobrevivéncia
para Impressao & Acabamento (souza, 2010), observou-se a im-
portancia de métodos para criagcao e planejamento de materiais
didaticos ilustrados, norteando a escolha dos graficos de acordo
com sua classificacao e estipulando os requisitos importantes
para cada contexto. Clark e Lyons (2011) trazem diretrizes valiosas
para a concepcao de graficos instrucionais quando replicadas em
conjunto com outros métodos. Apesar disso, nota-se a necessi-
dade de métodos que facilitem o desenvolvimento de graficos
instrucionais, trazendo estudos pedagogicos e estudos de comu-
nicacao visual, de maneira convergente, claros e objetivos.

Conclui-se que a presente pesquisa, pode auxiliar desenvolvedo-
res de materiais didaticos carregados de imagens visuais, sejam
estes designers ou profissionais com outras formacoes. Esse au-
xilio se da, principalmente, por meio do resultado da analise do
processo exposto como estudo de caso. A partir das conclusodes e
discussdes apresentadas, € possivel adaptar métodos de criagao
a serem utilizados, ou replicar o método apresentado, servindo
como referéncia para projetos futuros.
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