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RESUMO

O presente trabalho visa trabalhar com a Alfabetizacdo Visual através de
aplicativo desenvolvimento na plataforma android. Objetivamos propor ao usuario do
respectivo aplicativo uma nova forma de ver as imagens que os cercam hoje em dia
gragas as novas tecnologias de informacgao e comunicacao — NTICs e da importancia da
Alfabetizagdo Visual para a formacao critica do individuo na concep¢do de mensagens
graficas.

INTRODUCAO

Estamos cercados de tecnologia que por sua vez utilizam imagens para facilitar e
ter uma melhor comunica¢do entre os usudrios, sejam elas as redes sociais ou
aplicativos interativos em dispositivos moveis. Além disso, vivemos em um mundo de
imagens, onde a mesma existe na vida dos seres humanos desde a pré-histéria. Qualquer
producdo que seguem um atrativo estético sao mais atrativas para o publico.

Nesse contexto, podemos destacar a proliferagdo da imagem pelos mais diversos
meios de comunicagdo de massa digitais e impressos, como: jornais, publicidade,
televisdo, internet, celular, entre outros. ROSSE (2003) afirma que “a cultura vivida
pelo aluno de hoje se caracteriza pela saturacdo de imagens, € a maioria das
informagdes que ele recebe chega através delas”.

Os meios de comunicagdo sdo excessivamente imagéticos e transmitem opinides
por intermédio de sistemas codificados de simbolos e norteiam o funcionamento das
culturas. Os simbolos e signos sdo a condu¢do do significado e ocupam uma fungao
essencial na vida da sociedade e uma parte dela lhes da vida. O significado ¢ utilizado a
partir de seu uso. “Interpretar ¢, portanto, decifrar. Por isto ha graus de interpretacao.

Depende da familiaridade, da competéncia, do conhecimento que o intérprete tenha da

situagdo”. (HERNANDEZ, 2000, p.124).
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Por ser de facil assimilagdo, onde podemos levar a “imagem para casa”,
queremos adotar o Alfabetismo Visual, que, de acordo com DONDIS (1991), tenta
desenvolver as capacidades perceptiva-visuais mediante atividades como leitura
analitica de imagens.

Para DONDIS(1997) a experiéncia visual humanada ¢ de extrema importancia
no processo de aprendizagem para que todos possam compreender o meio ambiente e
reagir a ele. “A informacao visual ¢ o mais antigo registro da histéria humana. [...]".
(DONDIS, 1997, p. 7).

[...] Além de oferecer um corpo de informagdes e experiéncias
compartilhadas, o alfabetismo visual traz em si a promessa de uma
compreensdo culta dessas informacdes e experiéncias. Quando nos
damos conta dos inimeros conceitos necessarios para a conquista do
alfabetismo visual, a complexidade da tarefa se torna muito evidente.
[...]- (DONDIS, 1997, p.227).

Para se interpretar uma imagem, o observador tera de ser capaz de conhecer
todos os elementos presentes nela contida e seus conhecimentos desses elementos, com
isso ele sera capaz de desempenhar a capacidade de atribuir significados as imagens que
observar.

Segundo SARDELICH (2006), “o crescente interesse pelo visual tem levado
historiadores, antropologos, socidlogos e educadores a discutirem sobre as imagens e a
necessidade de uma alfabetizag¢do visual™.

SANTAELLA (2012), diz que ha pelo menos trés niveis de inquietagdo de uma
foto. Uma foto, antes de qualquer coisa, produz em nos algum tipo de sentimento, as
vezes imperceptivel, as vezes muito intenso. Com isso, ao observarmos uma foto,
reconhecemos tragos, identificamos o que foi fotografado. Quando a o reconhecimento
ndo ¢ imediato, buscamos pistas e brincamos adivinha¢des. Mas, segundo a autora, ¢
apenas no terceiro nivel de inquietacdo que surge a diferenca entre ver e ler fotos. Isto é:

Ler uma foto € langar um olhar atento aquilo que a constitui
como linguagem visual, com as especificidades que lhe sdo proprias.
Significa fazer do olhar uma espécie de maquina de sentir e conhecer.
Assim, uma vez diante a fotografia, trata-se de buscar a unidade
melancoélica de suas luzes, linhas e diregdes, suas escalas ¢ volumes,
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seus eixos e suas sombras, enfim, contemplar a atmosfera que ela
oferta ao olhar, pois a significacdo imanente dos motivos e temas

7

fotografados ¢ inseparavel do arranjo singular que o fotografo
escolheu apresentar. (SANTAELLA, 2012, p. 80).

SANTAELLA diz ainda que as imagens na fotografia, cinema, televisao e video,
sdo, para ela, "imagens tecnoldgicas", e ndo "imagens técnicas". Isso porque “técnica” é
idealizada como um saber fazer através de passo-a-passo até a constituicdo de uma
imagem, j& a "tecnologia" ¢ ideada de uma maquina integrar a técnica.

A Teoria da Gestalt analisa os elementos essenciais que existem numa
organizagdo visual. Os gestaltistas procuravam a forma na natureza ou admitiam que
toda as formas eram ideias e, com isso, descobriram que a forma existe tanto na
natureza como na mente. A Gestalt afirma o principio de que vemos as coisas sempre
dentro de um conjunto de relagdes. Tal fato, contribui para alterar nossa percepcao das

coisas, como nos fendmenos de ilusdo de Optica baseado em figuras geométricas.

METODOLOGIA

Com o intuito de alfabetizar visualmente, criaremos o aplicativo “Just Shoot”,
considerado como objeto de aprendizagem que serd capaz de ensinar ao usudrio técnicas
de fotografia, assim como técnicas da Teoria de Gestalt que afirma que nosso cérebro é
propenso a efetuar determinados tipos de conexdes em detrimento de outras, utilizando-
se de alguns principios basicos tais como: Unidade, Segregagdo, Unificagdo,
Proximidade, Semelhanga, Pregnancia da forma.

Com base neste cendrio, a seguir sera realizada a descricdo do trabalho de
desenvolvimento do aplicativo “Just Shoot” para dispositivos méveis. E importante
destacar que o presente trabalho encontra-se na fase inicial de desenvolvimento.

Comecamos pelo esboco, de como fariamos a interface do aplicativo, porque do

nome “Just Shoot”.
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A partir desses esbogos, passamos 0 esbogo para o software Corel Draw. Nele
fizemos a interface do aplicativo. Ao abrir o aplicativo, o usudrio se deparar com a tela
para fazer o login e colocar a senha ou o cadastramento de um novo usudrio. Logo em
seguida, abrira a tela principal onde mostra os assuntos abordados da area de fotografia.
Verd que um icone estara colorido e o restante cinza, pois a medida que for
completando as etapas, o usuario desbloqueara a proxima etapa.

Além disso, terd abas “Inicio”, “Amigos” e “Timeline”. A aba inicio terd as
informagdes citadas no paragrafo anterior. Na aba “Amigos” estardo usudrios
seguidores com seus scores, onde o usuario podera clicar no nome e aparecera a linha
do tempo amigo. Além disso, na aba “Amigos” terd o icone “#toptrend”, na qual ficara
registrado as fotos mais curtidas entre seus amigos e separadas por topicos relacionados
aos assuntos abordados. A aba “Timeline” aparecera fotos postadas pelo usuério durante
a trajetoria do “curso”, onde ele podera acessar, também, outras linhas do tempo de
usuarios amigos.

Ao clicar no icone, aparecera a tela que tera licdes onde o usudrio vai ler sobre
determinado assunto que constara, além de textos, figuras ilustrativas e exercicios para a
fixacdo do tema abordado. Quando abrir a tela do exercicio, o usudrio se deparard com
uma barra de desempenho, onde a cada exercicio respondido corretamente, a barra sera
preenchida até completar os 100%. Apos isto, ele sera redirecionado a uma pagina onde

0 mesmo tera que postar uma foto de acordo com os conhecimentos adquiridos no tema



2 T CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGCAO

proposto pelo topico e serd postada numa linha do tempo, onde os outros usuarios

poderdo visualizar e “curtir” e comentar a foto, dando dicas ou sugestdes.

Oen Orins

Inicio Amigos  Timeline

Qe

Ahistéria da fotografia & muito
antiga. Mutta mais antiga do que &
maioria das pessoas acrediia. Ja na
Anfiguidade, os gregos conheciam a
‘cAmara Bscura’, que Consistia num
quario escuro cam um pequena
buraco que projetava uma imagem
extarna na parode Interna. Ao langa
ate

Introdugao

Introdugao

Login

prolessores de medicina — como o
alemao Johann Heinrich Schulze,
que descobriu a infludnaia da luz no
nitrato de prata - contribuiram no
desenvolimento da que viria a ser,
Ja no sécuio 19, a fotografia como
‘era conhecida até bem pouco
tempo.

Assunto 2 Assunto 3
Sonha

Assuntod Assunio5 Assunio 6

© Fuinaa Q Fuanoa

O O

Poste uma foto com os
conhecimentos
adquiridos neste médulo

Quem leve a primazia de fixar uma Quem teve a primazia de fixar uma
imagem, apés 8 horas de imagem, apés 8 horas de Introdugao
exposigio, numa chapa metdlica? exposigio, numa chapa metalica?
© Joseph Nigpce @ Joseph Niépee
O Lumiere Q Lumitre
O Daguers O Daguerre
Q salgado O saigado

© Fobnaia

Amigos | Timaline

o Fulanotal Score

oRCCSD o beltrano Score
0 joao Score
[ JEES .
o Beltrano o pedro Score

Assunio 4 Assunto 5 Assunio 6
luis Score

O Fusnow

Inicio Amigos  Timeline

QR

nicio  Amiges  Timeline

0 Fulanotal

Inicio

Assunto 2 Assunto 3

CONCLUSAO



(<% I CoNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

Saber ler as informagdes visuais presentes em uma imagem ¢ de extrema
importancia para a compreensao das mensagens graficas presentes em nosso dia-a-dia.
A partir disso, entendemos que a alfabetizagao visual do individuo ¢é necessaria.

Com base nos contextos abordados no decorrer deste artigo, pode-se ter uma boa
visdo do longo caminho do desenvolvimento do “Just Shoot” tem pela frente. Pelo fato
de ainda ndo termos o aplicativo em fase de testes, percebemos que sera de grande valia
para o processo de Alfabetizagdo Visual. Além de visualizar o aplicativo em
simuladores, pretende-se implementéa-lo em dispositivos para que se perceba, de fato,

como o aplicativo
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