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1. INTRODUCAO

A pesquisa a seguir foi desenvolvida dentro do LAM, Laboratério
Multilinguagens, um subprojeto do LIFE, onde profissionais e académicos de
diferentes areas trabalham em conjunto. (AZEVEDO et al.,, 2015). O LIFE,
Laboratério Interdisciplinar de Formagao de Educadores, da CAPES é uma uniao
de subprojetos que visam promover a colaboragao entre os diferentes cursos de
formacgao de professores que trabalham para o desenvolvimento de metodologias
inovadoras no campo pedagogico. Como subprojeto presente dentro do LAM,
temos o LVM, Laboratério Virtual Multilinguagens, que tem como proposta
elaborar conteudo em midia digital utilizando principalmente como canal de
comunicacao a rede Youtube (INONHE et al., 2014).

Para transportar o conteudo desenvolvido pelos componentes do LVM, foi
desenvolvido um projeto de criagdo para uma pagina web que tivesse a proposta
de unir todos esses conteudos, sejam do ambiente fisico, como notificagdes sobre
oficinas ofertadas pelo projeto, assim como os conteudos digitais, dispostos no
canal do Youtube do LVM.

O processo para alcancar tal objetivo ocorre de forma metodoldgica,
embasando-se em tedricos como GARRETT (2011) para o desenvolvimento de
uma interface que seja funcional e bem executada visualmente e unindo-o aos
conceitos de aprendizagem multimidia apresentados por MAYER (2001) que
discorre sobre a presenca de estimulos visuais como método de auxilio na
absorcao de aprendizado.

2. METODOLOGIA

Baseando-se em dois tedricos, um para o embasamento metodoldgico
aplicado durante o desenvolvimento das etapas, sendo o primeiro GARRETT
(2011) que busca explicar como sao desenvolvidas as etapas e a importancia de
cada uma destas no desenvolvimento de uma boa interface para o usuario final,
sendo estas: (i) estratégia, onde é elaborada a ideia central do projeto a ser
desenvolvida, juntamente com (ii) a pesquisa de mercado para avaliar o estado
atual, esta ultima por sua vez nao foi utilizada, pois, estamos tratando do
desenvolvimento de uma interface para um projeto de ensino; (iii) escopo, que € o
processo de definicdo as funcionalidades do projeto; (iv) estrutura, onde séao
organizados de forma estrutural todos os conteudos presentes, do projeto ou
interface; (v) esqueleto, que é a etapa onde o projeto passa a ter uma estrutura
visual primaria, criando esbogos visuais para apresentagdo da organizacgéao final
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que se dara quando partirmos para a finalizagao visual; (vi) superficie, que é
justamente o processo final de criagdo da interface, que utilizando toda a estrutura
planejada e apresentada na fase de esqueleto, substituem-se entdo estes
esbocos pelo conteudo visual final.

O segundo tedrico a ser explorado é MAYER (2001), o autor traz o conceito
estimulo visual como auxilio para aprendizagem multimidia. Contemplando areas
como o cinema e o design, MAYER (2001) explica que estas podem utilizar de
seus conhecimentos na area para organizar visualmente um conteudo para torna-
lo atrativo e de mais facil absorgédo para quem o esta estudando.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi elaborada entdo uma interface que contemplasse parte da metodologia
de GARRETT (2011), sendo eficaz e procurando apresentar o conteudo de forma
clara ao usuario, e ao utilizar também do conjunto de ideias propostos por MAYER
(2001) tentou-se buscar uma forma clara e intuitiva de apresentacéo do conteudo
desenvolvido em midias digitais (Youtube) e midias fisicas (oficinas presenciais e
jogos educativos), buscando a presenga destes conceitos aplicados dentro da
interface de forma intrinseca, para que o usuario sinta-se a vontade ao utiliza-la,
mas, de forma que o mesmo nao note, apenas continue presente na pagina
absorvendo o conteudo desenvolvido pelo LAM.

Foi escolhido utilizar uma paleta de cores neutra, porém, agradavel para
tornar a interface harménica e nao retirar a importancia do conteudo principal. A
arquitetura da informacgao aplicada busca também impor uma importancia maior
ao conteudo, destacando-o.

O conteudo principal é apresentado na primeira pagina, sendo os videos o
destaque, contendo uma breve descricdo do mesmo, seguido por noticias sobre o
LAM, sejam eventos, oficinas presenciais em escolas ou outras atividades do
projeto. Os demais conteudos como os membros que compdem o projeto e outros
materiais arquivados sao encontrados no menu superior da pagina web.

Toda a interface foi pensada a partir dos passos de GARRETT (2011)
supracitados, utilizando boa parte dos mesmos para desenvolver uma boa
experiéncia para O usuario que acessar a pagina em busca do conteudo
desenvolvido dentro do LAM ou do LVM.

4. CONCLUSOES

A partir do entendimento de como o LAM e o LVM funcionam, foi elaborado
um objetivo para criagdo da pagina web, onde, mediante o estudo e adaptagao da
metodologia de GARRETT (2011) juntamente com os conceitos de aprendizado
multimidia de MAYER (2001), para o desenvolvimento de um conteudo que ndo
se tornasse cansativo para o usuario somado a uma interface intuitiva e simples
dentro da proposta. Buscando assim, compreender como o design pode trabalhar
para enaltecer uma apresentacdo de conteudo de forma didatica, buscando
estimular o aprendizado e a absor¢cdo do material exposto.
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