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RESUMO

Considerando os novos cenarios em rede definidos por tecnologias e servicos da
internet e da World Wide Web, propomos, utilizando media interactivo, mais concreta-
mente, agentes multimédia _ori-line em rede com caracteristicas multi-utilizador, desen-
volver «médulos ladicos» de aprendizagem, formacao e consciencializagdo. O publico-alvo
sdo criancas dos 5 aos 10 anos e a actividade de comunicagdo e interacg¢do devera ser
promovida no espaco «Actividade de Tempos Livres - ATL» dos jardins de infincia
inscritos nesta comunidade de trabalho, actualmente constituida por 15 instituicées.

Muisica, seguranca rodoviaria e ecologia serdo os primeiros temas a ser trabalhados.

ABSTRACT

Considering new networking scenarios defined by technologies and service asso-
ciated to the World Wide Web, we intend to develop «fun units» for learning and raising
awareness, based on interactive media, i.e., online multimedia web agents with multi-
users characteristics. The target public are children aged 5 to 10 and the communication
and interaction activity is to take place during the post-school activities of inatitutions
associated to this project.

Music, traffic safety and ecology will be the first topics to be approached.

* Texto apresentado ao III Encontro Luséfono de Ciéncias da Comunicacio ocorrido na
Universidade do Minho em Outubro de 1999.
** Universidade de Aveiro.
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Esperamos com esta infra-estrutura e desafio, designado «Ciber Parque
de Jogos — CPJ», compreender a diniAmica das comunidades em rede ao nivel:

i) da sua constituicdo, organizagio e crescimento;
ii) das suas actividades colaborativas;
iii) intensidade de comunicagdo inter-pessoal e institucional;

iv) eficacia da aprendizagem quando sustentada pelo lidico numa ati-
tude de desafio intelectual, pelo jogo em rede, e através de agentes
de mediacdo tecnolégica.

I. ... naorigem

O trabalho relatado neste artigo pretende compreender, utilizando
complementarmente uma forte componente de intervengao, varias questdes
que tém marcado alguns dos momentos de reflexdo mais pertinentes destas
dltimas décadas [McLuhan96/97a, Levy97/98, Negroponte95]. Possui como
ponto de referéncia técnico, o digital, contemplando a rede de comunicagao
digital através da qual procuramos estimular e de certa forma medir a inte-
racg¢do social.

Com um longo percurso evolutivo, desde o periodo da Guerra Fria até
aos nossos dias, a tecnologia e servicos da internet, assim como a conse-
quente World Wide Web (WWW), afirmaram-se num processo que se adivinha
irreversivel. Apresentando um ponto de viragem decisivo com a introdugéo
da abordagem grafica na interac¢do humano-computador, estamos hoje
perante um instrumento perfeitamente vulgarizado em determinadas comu-
nidades. A perspectiva do utilizador torna-se questiao fundamental e a tecno-
logia passa a ter de ir ao encontro das suas necessidades, e ndo o inverso.
Comeca a ser feito um esfor¢co de concepgao/projecto no sentido de tornar
este instrumento mais intuitivo, motivante, lidico e, sempre que possivel,
util como ferramenta/«brinquedo» complementar ao processo de aprendi-
zagem ou enriquecimento de conhecimento. A intervengfo da-se em varias
frentes, numa perspectiva de negécio, na escola, em casa ou simplesmente
em tarefas do quotidiano. As infra-estruturas computacionais passam a ter
de «demonstrar» a sua utilidade, isto num contexto onde a opinido do utili-
zador final é imperativa, decidindo claramente do sucesso ou insucesso
de determinada opc¢édo de concepgao, classificando-a como a qualquer uma
outra maquina e na nossa perspectiva concreta deste trabalho, como um
ciber-brinquedo ou ciber-parque dinamico, criativo e motivador, de se
conviver, estar, e ser crianca.

Muito se tem dito, e efectivamente proposto e executado, no Ambito das
estratégias e politicas para a sociedade de informagao, mais especificamente
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intervindo mesmo nas escolas com programas concretos, como a instala¢do
de equipamento de acesso & WWW. Conforme refere Cadima [99], falar
de progressos, de criacdo e de inovagdo é falar da sua base de sustentacio.
E falar, portanto, de educagéo, de ciéncia, de tecnologia e de criatividade.
Este autor refere ainda que é precisamente nos jovens, tanto no ensino
secunddrio, como no superior, que podemos encontrar a massa critica, a
criatividade e a dedicagao necessarias para um projecto que ja alguém disse
ser «um designio nacional». Concordando inteiramente com esta estratégia
de investimento na sustentabilidade do nosso espaco sécio-cultural e socio-
econémico, acrescentavamos-lhe o publico do 1.° ciclo escolar onde comeca
o processo de contacto com a técnica e as suas linguagens, criando desta
forma um espago para: i) assimilar os conceitos bésicos subjacentes; ii) o
desenvolvimento do discernimento requerido nestes ambientes; ili) a apreen-
sdo da linguagem de interacgdo humano/sisterna computacional.

Propomos um sistema computacional em rede com solucdes de entre-
tenimento/aprendizagem fundamentalmente para criancas dos 6 aos 10 anos
e, complementarmente, servicos e mddulos informativos para os adultos
com responsabilidade na sua educacdo e no saber crescer. Aderiram ao
projecto, para além da entidade promotora, a Universidade de Aveiro,
15 instituigdes do pré-escolar com espago de actividade de tempos livres
(ATL) da regido de Aveiro, num projecto financiado pela Unido Europeia,
pelo Ministério Portugués da Ciéncia e Tecnologia e pelo Ministério Portu-
gués do Planeamento e Ordenamento do Territério. Cada instituigdo terd no
minimo dois computadores multimédia que constituem um pequena rede
local, com ligacdo a rede global da comunidade através de um acesso RDIS !
via servidor central.

A luz deste cenério tecnolégico de internet e WWW, desenvolvemos um
conjunto de moédulos de mediacdo, que serdo um ponto de partida, na
promoc¢io da pretendida interac¢do social. Contempla-se nesta primeira
fase de projecto a:

i) comunicagdo assincrona e sincrona;
ii) actividades colaborativas através de desenho e escrita;
iii) publicacédo e difusdo de informacdo multimédia (MM);
iv) interacgdo sustendada no lidico; jogar «através» do sistema;
v) formacdo; auto-formacio em médulos MM - interactivos.

Em sintonia com algumas estratégias nacionais e europeias descritas no
Livro Verde para a Sociedade de Informagdo [MCT98], consideramos este

! Rede Digital Integrada de Servigos
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projecto como um complemento & formacgéo escolar e nunca como um subs-
tituto. A confirma-lo temos as 4reas de actividade que promovemos no
espaco ladico-formativo nesta primeira fase: i) musica, ii) consciéncia ecolé-
gica e iii) seguranca rodoviaria.

II. O desafio

O desafio que cridmos foi sem divida o de tentar promover a interaccio
pela mediacdo tecnolégica em comunidades tradicionalmente fechadas em
si préprias, mas com actividades idénticas e problemas genéricos comuns.
Por forca de rotinas diarias e estados entrépicos naturais em institui¢des
com criangas, torna-se dificil encontrar actividades que compatibilizem
com estratégias de relacionamento sistematico com institui¢cdes similares.
O desafio de aproximar as institui¢des, tornando-as numa grande comuni-
dade, serda o maior de outros pequenos desafios, sendo vejamos: como é
que se conseguird motivar as criangas a co-existir em espago virtual?
Os agentes dinamizadores sdo fundamentais, ou seja, continua a existir um
papel preponderante para os(as) educadores(as) nestas instituicbes que,
conhecendo. o sistema, deverdo promover e acompanhar os encontros e
desencontros em ambiente virtual, vulgo ciber-espaco, para:

i) desenhar em conjunto;
ii) jogar/brincar uns com os outros no ciber-parque;
iii) para «conversar» no ciber-espaco;

iv) enviar/receber mensagens através do ciber-espaco- a um amigo
dentro ou fora da comunidade proposta;

v) estudar/aprender com o apoio dos médulos multimédia interactivos
do ciber-parque.

Todo este desafio é suportado pelos novas versées de programas de autor
que passam de instrumentos de desenvolvimento multimédia para a WWW
para um instrumento de desenvolvimento de agentes de mediacdo com carac-
teristicas de comunicacdo multimédia com suporte multi-utilizador.

Outro desafio que esta subjacente no sistema de mediacdo prende-se
com os contetdos. Os contetdos, e em alguns casos os servigos/tarefas,
possuem um conjunto de caracteristicas que os moldam de forma a serem
motivantes, divertidos e em certa medida formativos/pedagdgicos. Aprender
enquanto se brinca/joga seria o ideal a alcancgar, mesmo que o aprender seja
a viver em comunidade, a virtual.
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IIl. Mediacio tecnolégica

Apresentar a mediacdo tecnolégica implica falar da adequacdo do ins-
trumento técnico ao propdsito ja descrito. O sistema comporta varios ele-
mentos conforme poderemos ver na figura 1: utilizadores sinalizados com a
letra U na referida figura e organizados segundo a sua localizacéo institu-
cional, maquinas cliente ?, um servidor, agentes de mediagdo (D), médulos
de formacao/informacao (F/I), agentes de comunicacdo (C) e os jogos (J)
que se pretendem em rede, humano/humano com mediacdo tecnolégica.

A. Utilizador:

Os utilizadores poderfo ter um duplo perfil, de clientes e contribuintes
do sistema, ou seja, em dada altura absorvem informacgio do sistema ou no
instante seguinte contribuem com informagio para o sistema. Esta forma
de subsisténcia de alguns conteridos remete para a sua estratégia de geracio/
organizagdo que pressupde existir. Ndo uma gestdo técnica centralizada mas
uma gestdo de contetidos parcialmente descentralizada. A contribuigdo
parcialmente descentralizada estd associada & necessidade de desenvolvi-
mento de alguns contetidos especificos, fruto de trabalho de equipes trans-
disciplinares. Exemplo disso sdo os agentes de mediagéo e a integragdo em
espaco comum WWW de servigos, tradicionalmente oferecidos noutros con-
textos/programas. Justifica-se, assim, um acompanhamento técnico perma-
nente de uma equipe especializada em desenvolvimento e monitorizagio da
comunidade e uma participacdo activa na geracdo de determinados
conteddos, por parte de alguns utilizadores.

B. Mdquina cliente:

A mdguina cliente deve possuir caracteristicas multimédia, i.e. deve
suportar uma resolugio espacial e tonal/cor aceitavel, imagem fixa, imagem
dindmica e audio 16 bits. Deve possuir recursos para se ligar em rede global
via RDIS e em rede local a 10/100 Mbits/s. Os aplicativos para facultar a
participacido nas actividades da comunidade sao:

i) um browser WWW com plug-ins para shockwave flash 3> da empresa
Macromedia para actividades on-line;

ii) para producdo e manipulacio local de informagéo, aplicacdes de
edigdo grafica, de imagem e de texto.

2 Computador pessoal, tradicionalmente PC ou Macintosh.
3 Alguns browsers ja trazem estes plug-ins de origem.
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Figura 1 - Sistema de mediagéao tecnolégica representado simbolicamente
através dos seus elementos constituintes

Os dispositivos de interaccio sdo os tradicionais: rato, teclado, ecra e
saidas amplificadas de som estéreo. Para efeitos de desenho grafico é acon-
selhavel trabalhar com mesa digitalizadora. Contudo, o rato podera ser uma
solucdo tempordria, entenda-se, proviséria.

C. Jogo:

Contrariando claramente a filosofia de jogar «contra» o computador,
propomos o jogar através do sistema, ou seja, a partir de um espaco visual
pré-concebido para o efeito que é apresentado ao utilizador via um browser,
para comunicar com outro utilizador conectado para o efeito, em maédulo
similar, algures na rede local/global. O conceito de jogar «contra» o0 compu-
tador ndo é mais do que desafiar a equipe que concebeu e implementou o
algoritmo que estd subjacente em dada altura ou a reac¢do da maquina
numa situacdo de jogo. Com esta abordagem chegamos rapidamente a
situacdes repetidas de jogo, criando-se desta forma um contexto previsivel e,
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por isso, aborrecido de jogo. Ao avangar para uma abordagem tradicional,
apresentamos o «tabuleiro» e as regras, e o desenrolar do jogo fica a respon-
sabilidade dos «agentes humanos», dependendo sé deles. No fundo, o que
acontece ha séculos em ambiente presencial classico, repete-se agora, na
mesma atitude de jogo, mas em ambiente nio presencial, sincrono e com
suporte multimédia interactivo.

Na verdade, os agentes de jogo podem usufruir de duas atitudes. Podem
possuir um comportamento de agentes passivos, como o tabuleiro de jogo
tradicional, onde os jogadores sdo por vezes simultaneamente jogador/arbi-
tro, especialmente na aplicagio das regras de jogo & movimentagdo do
adversario, ou podem, por outro lado, ser agentes activos (ver figura 2), o
que significa que, para além de tabuleiro, os médulos de mediagédo possuem
regras de jogo. Desta forma, qualquer jogada que contrarie as regras irda
despoletar um processo de alerta e repor a condicio correcta de jogo. Outras
caracteristicas a considerar sao as de:

i) formacdo a quem esta a aprender a jogar (jogo tutoriado);

ii) tabuleiro animador, diverte com pequenas animagdes intercaladas
em situag¢des de jogo especificas, ndo tendo de estar directamente
relacionado com as regras. Como exemplo podemos referir que
ap6s um tempo de espera demasiado longo para uma jogada, as
«pegas» de jogo aparentam comegar a adormecer/ressonar.
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Figura 2 - Jogo multi-utilizador com mediagio tecnoldgica passiva e/ou activa

D. Comunicagdo sincrona e assincrona:

A comunicac¢do podera ser feita de duas formas: a) sincronizada, ou
seja, os utilizadores comunicam em quasi tempo real e, b) assincrona, ou
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com desfasamento temporal. Nesta primeira fase utiliza-se o servico de
correio electrénico como suporte & comunicac¢io assincrona e um mddulo,
tipo Internet Relay Chat, como servigo sincrono de comunicacdo. O sistema
de interac¢do humano/sistema de ambos os médulos foi desenhado a pensar
no publico especifico a que se destina e com solucdes integradas de acesso
no espago WWW.

E. Colaboragado:

Para estimular o «encontrar», no ciber-parque de jogos é necessario
criar solugcbes que promovam e motivem o estar em grupo. Desenvolver lin-
guagens e criar atitudes de co-existéncia. Através de um médulo de desenho
e escrita com propriedades multi-utilizador, vulgo, whiteboard, concebido
para este projecto e publico, pensa-se, de facto, conseguir dinamizar uma
oficina de desenho e escrita em grupo, virtual. Esta terd possibilidades de
publicacdo e divulgacdo on-line, contando sempre com o apoio de técnicos
e/ou auxiliares da instituicdo para definir objectivos e acompanhar os traba-
Ihos, um reflexo, no fundo, das actividades presencias habituais.

F. Formagdo e Informacdo:

Existemm moédulos no sistema destinados a informacdo e formacio de
criancgas e adultos. Possuindo contetidos e formas distintas, tém objectivos
numas situagdes idénticos, noutras similares. Por exemplo, a formacgéo para
adultos destina-se a fornecer-lhes conhecimento em &reas directa ou indi-
rectamente relacionadas com a educacdo de menores, ou mais especifica-
mente, no uso de sistemas de comunicacdo e informacio multimédia
distribuidos, como é o caso do ciber-parque de jogos. Para as criangas, o
objectivo consiste em complementar o seu conhecimento nas 4reas
propostas para jogo e desta forma espera-se uma articulacdo do conseguir
jogar melhor ¢ com o dominio do conhecimento, obtido espontaneamente
com uma consulta aos médulos de formacéo. Inicialmente, e a titulo expe-
rimental, teremos apenas o de muisica.

Atendendo a que existe um espaco para divulgacdo multimédia, cada
instituicdo podera difundir a informacédo dos seus trabalhos e/ou projectos
mais representativos, em areas como poesia, imagem/desenho ou video.

4 O estfmulo para saber mais e melhor, o sucesso no jogo!
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IV. Design interaccao

Sem expectativas de esgotar a abordagem ao design de interac¢io neste
artigo, existem dois conceitos fundamentais que importa referir. O design
deve ser intuitivo e a interac¢do em todos os momentos contextualizada.
O esforgco de procurar o estimulo de interac¢do correcto, valendo-se para
isso de varidveis como forma, conteudo, cor, espago e tempo é algo que parte
de um exercicio criativo mas funcional, para um processo de validacdo,
fechando o ciclo iterativo de producio com a adequacio ao exercicio inicial
de concepcdo. A linguagem de interacgdo inerente aos icones animados
deixa de ser exclusivamente visual para passar a ter de «negociar» com
outros atributos que caracterizam o movimento, o espago e o tempo.

A. Interacgdo grdfica intuitiva

A escolha dos icones é fundamental. A intuicio esta directamente rela-
cionada com a respectiva mensagem que transmite de funcéo, isto associado
a uma escolha acertada de cor e animacio, convergindo para uma situacdo
de comunicagido optimizada. A figura 3 representa o primeiro plano da
imagem de navegacdo inicial e contém as trés opg¢des fundamentais
animadas: i) pedo a rodopiar — a comunicacio, oficina/desenho e divulgagido
de trabalhos; ii) bailarina na caixa de musica — formacao on-line em musica;
iii) bébo a saltar — jogos.

Figura 3 — imagem principal com as opgdes base do CPJ
para espaco infantil (crianga)



B. Navegagdo contextualizada

A navegagio em ambientes WWW segue ainda, na maioria dos casos,
uma linha imposta pelo conceito de hipertexto, remetendo muitas vezes o
utilizador para contextos de informacio completamente descabidos face aos
seus objectivos de pesquisa estipulados 2 partida. Para optimizar a nave-
gacdo, resta criar ou reflectir a estrutura de servigos e informacao de forma
a que transpareca sempre a relacio e organizagio do espaco de possibili-
dades de interacgdo. Nem sempre esta tarefa é facil, mas em muitas situa-
cOes, mesmo com quatro ou cinco niveis hierdrquicos de informacgio,
torna-se possivel. No caso especifico do CPJ, ocorrem situacées de trés
niveis com uma contextualizagio que se personaliza a partir do segundo
nivel mas nunca desligando de uma opgao de retorno ao nivel primério
(observar o exemplo da opgéo do terceiro nivel de informagio no espago de
jogos, opgao — bobo na figura 4). O Ludi, personagem de acompanhamento
permanente e figura priméria, sofre uma operacdo de escala mas permanece
sempre visivel no quadro de opgoes.

Figura 4 - Representag¢édo do sub-nivel de opgdes a partir do icon jogos (bébo):
musica, jardim, carro

Esta abordagem de concepgido do espacgo de interacgdo é adoptada em
outros desafios e noutros contextos, humanos e tecnoldgicos, nomeada-
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mente, VALE - Valorizagdo da Aprendizagem e do Lazer Especial [Mealha95
—revista FENANCERCI]. Neste caso concreto, destinava-se a um publico
com necessidades especiais e visando a promocio e estudo de momentos de
comunicacdo mediados por um programa multimédia interactivo, em
ambiente tecnologicamente isolado.

C. Ambiente de auto-formagdo integrado

A titulo experimental introduzimos uma outra abordagem a formacao
on-line. Numa linha em certa medida seguida pela Dorling Kindersley Soft-
ware House [Kindersley95], utiliza-se a imagem para criar o contexto de
formacdo. Na verdade, trata-se de uma réplica da imagem do aplicativo a
estudar e a partir dai, com pequenas animagdes, formar/informar interacti-
vamente com movimento mapeado. A figura 5 exemplifica este processo
para o caso concreto da op¢do reload, na formacdo associada ao uso do
browser Communicator da Netscape.

Pensa-se conseguir fomentar a formacgio continua, a distdncia, de uma
forma nio presencial e em auto-formacéo, utilizando para o efeito, e no caso
deste exemplo, o préprio instrumento de formacéo: o browser.

DG ot b bt = — = =
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Figura 5 — Imagem do médulo de formagéo sobre o browser
da Netscape — Communicator (opgao reload).

V. Usabilidade

A avaliagdo da usabilidade do sistema ira incidir sobre dois aspectos:
i) analise e avaliacdo de contetidos e, ii) o uso do sistema em si, condicio-
nantes inerentes a concepcio e design. Com estratégias diferentes para uma
e outra avaliacdo, o processo de avalia¢do de usabilidade comegara por tirar
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partido das funcionalidades dos servidores WWW e da sua capacidade de
monitorizar e registar um conjunto relativamente lacto de operagées de
acordo com uma métrica especificada pelo operador. Algumas das fun¢oes
de monitorizac¢do e registo genéricas sdo conforme exemplifica a figura 7:

i) trafego de servigos;
ii) trafego de transferéncia de informacio;
iii) acessos a paginas;
iv) clickstream;
v) cookies;
vi) carga do processador.

O estudo/diagnéstico sera feito a posteriori sobre os ficheiros de moni-
torizagdo e com recurso a programas especificos de andlise e correlacdo
estatistica.

A figura de inquérito sera também utilizada para captar o sucesso e/ou
insucesso dos momentos de aprendizagem conseguidos através dos médulos
formativos e jogos interactivos humano/humano.

usability analysis unit
logging

processing

| visualization
SErver .
srdli-isch | g funciions: |
E_gg ng___‘
[ service fraffic
= ransfer traffic |
518 page hits
player-n |8 2 i clickstraam
3 | 2 cookies
== pracessor load

Figura 6 — Sistema de avaliagio de usabilidade.

A visualizacdo do processo de interacgdo, utilizando operadores de
reconstrucdo 3D e visualizacdo cientifica, sera objecto de investigacio em
workstation prépria com o sentido de se apurar em tempo real outras
formas de captar deficiéncias na concep¢do do sistema, detectar alguns
desequilibrios no mapeamento de informacio ou desajustes no design de
interacgdo e/ou design grafico.
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V1. Compreender ...

Importa compreender um conjunto de pormenores e conceitos que
caracterizam o relacionamento dos individuos que compdem e dinamizam
a comunidade virtual, assim como o seu perfil como cidadaos nesta comu-
nidade virtual:

a) E necessario arranjar a métrica mais apropriada para avaliar a taxa
de crescimento e intensidade de relacionamento na comunidade e
a correspondente correlacdo com os servicos ou médulos que de
certa forma a promoveram, ou ndo. Por exemplo, a intensidade
de relacionamento pelo jogo, condicionado a uma tematica, mas
com um desafio subjacente, pelo contacto informal aberto, virtual,
mas sincrono, interactivo, ou pelo contacto em diferido e ainda a
mensagem de correio electrénico, eficaz mas sem interacgao directa
com o interlocutor.

b) Os conceitos de consciéncia e inteligéncia colectiva transpare-
ceram? Em que situacdes comunicacionais/interactivas ou desafios
tematicos?

c) Consegue-se identificar um quadro conceptual de projecto popu-
lista para fazer médulos a partida motivadores independentemente
da tematica?

d) O papel dos(as) dinamizadores(as) a médio e longo prazo foi(é)
necessario?

e} O conceito de utilizador cliente e contribuinte evidenciou-se? As
abordagens para promover o utilizador hibrido estavam correctas?
A difusdo dos trabalhos era algo apetecivel para os utilizadores,
vontade de divulgar?

f) Qual a eficacia de aprendizagem em cenarios de mediagéo tecnol6-
gica para adultos? E para criancas?

VII. E ainda

Os conteudos deste projecto devem ter um suporte de armazenamento
que proporcione uma consulta posterior, base de dados relacional estru-
turada com viabilidade de sobrevivéncia em estabilidade de formato e
tecnologia de suporte por alguns, muitos anos. Esta é uma mais-valia clara,
podendo traduzir-se numa heranca de contetido, de atitude, de relacio-
namento, enfim, na criacio de uma ciber-cultura que sé o tempo podera
validar.



Com uma correcta adeguacio do sistema e dos seus contetidos aos
objectivos iniciais, pretende-se abrir as possibilidades de cruzar esta expe-
riéncia com outras comunidades europeias e a médio-longo prazo, num
espaco global. Na expectativa de se comegar a validar a profecia de alguns
filésofos referidos logo no inicio deste artigo, pretende-se perceber a
extensido do impacto deste projecto e extrapolar para outros dominios de
aplicacdao, nomeadamente cendrios socio-economicos contemplando situa-
¢bes, por exemplo, de teletrabalho.
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