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RESUMO 

Considerando os novos cenarios em rede definidos por tecnologias e servi<;:os da 
internet e da World Wide Web , pl'Opomos, utilizando media interactivo, mais concreta
mente, agentes multimedia on-line em rede com caracteristicas multi-utilizador, desen
volver «modulos Judicos» de aprendizagem, forma<;:ao e consciencializa<;:ao. 0 publico-alvo 
sao crian<;:as dos 5 aos 10 anos e a actividade de comunica<;:ao e interac<;:ao devera ser 
promovida no espa<;:o «Actividade de Tempos Livres - ATL» dos jardins de infancia 
inscritos nesta comunidade de trabalho, actualmente constituida por 15 institui<;:6es. 

Musica, seguran<;:a rodoviaria e ecologia serao os primeiros temas a ser trabalhados. 

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 Lus6fono de Ciencias da Comunica<;:ao ocorrido na 
Universidade do Minho em Outubro de 1999. 

,',* Universidade de Aveiro. 

207 



Esperamos com esta infra-estrutura e desafio, designado «Ciber Parque 
de logos - CPl», compreender a dinamica das comunidades em rede ao nivel: 

i) da sua constitui~ao, organiza~ao e crescimento; 

ii) das suas actividades colaborativas; 

iii) intensidade de comunica~ao inter-pessoal e institucional; 

iv) eficacia da aprendizagem quando sustentadapelo ludico numa ati
tude de desafio intelectual, peIo jogo em rede, e atraves de agentes 
de media~ao tecnol6gica. 

I. . .. na origem 

o trabalho relatado neste artigo pretende com pre ender, utilizando 
complementarmente uma forte componente de interven~ao, varias questoes 
que tern marcado alguns dos momentosde reflexao mais pertinentes destas 
ultimas decadas [McLuhan96197a, Levy97198, Negroponte95]. Possui como 
ponto de referencia tecnico, 0 digital, contemplando a rede de comunica~ao 
digital atraves da qual procuramos estimular e de certa forma medir a inte
rac~ao social. 

Com um longo percurso evolutivo, desde 0 periodo da Guerra Fria ate 
aos nossos dias, a tecnologia e servi~os da internet, assim como a conse
quente World Wide Web (WWW), afirmaram-se num processo que se adivinha 
irreversivel. Apresentando urn ponto de viragem decisivo com a introdu~ao 
da abordagem grafica na interac~ao humano-computador, estamos hoje 
perante urn instrumento perfeitamente vulgarizado em determinadas comu
nidades. A perspectiva do utilizador torna-se questao fundamental e a tecno
logia passa a ter de ir ao encontro das suas necessidades, e nao 0 inverso. 
Come~a a ser feito urn esfor~o de concep~ao/projecto no sentido de tornar 
este instrumento mais intuitivo, motivante, ludico e, sempre que possivel, 
uti! como ferramenta/«brinquedo» complementar ao processo de aprendi
zagem ou enriquecimento de conhecimento. A interven~ao da-se em varias 
frentes, numa perspectiva de neg6cio, na escola, em cas a ou simples mente 
em tarefas do quotidiano. As infra-estruturas computacionais passam a ter 
de «demonstrar» a sua utilidade, isto num contexto onde a opiniao do utili
zador final e imperativa, decidindo claramente do sucesso ou insucesso 
de determinada op~ao de concep~ao, classificando-a como a qualquer uma 
outra maquina e na nossa perspectiva concreta deste trabalho, como urn 
ciber-brinquedo ou ciber-parque dinamico, criativo e motivador, de se 
conviver, estar, e ser crian~a. 

Muito se tern dito, e efectivamente proposto e executado, no ambito das 
estrategias e politicas para a sociedade de informa~ao, mais especificamente 
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intervindo mesmo nas escolas com programas concretos, como a instala<;ao 
de equipamento de acesso a WWW. Conforme refere Cadi rna [99], falar 
de progressos, de cria9ao e de inova9ao e falar da sua base de sustenta9ao. 
E falar, portanto, de educa9ao, de ciencia, de tecnologia e de criatividade. 
Este autor refere ainda que e precisamente nos jovens, tanto no ensino 
secundfuio, omo no superior, que podemos encontrar ~ massa critica , a 
criatividade e a dedicac;:ao necessarias para urn projecto que ja alguem disse 
ser «urn desfgnio nacionah. Concordando inteiramente com esta estrategia 
de investimento na sustentabilidade do nosso espac;:o socio-cultural e socio
economico, acrescentavamos-Ihe 0 publico do 1.0 cicIo escolar onde come9a 
o processo de conlacto com a tecnica ,f! as suas linguagens, riand o desta 
forma urn espaIWo para: 1) assimilar ·os conceitos hasicos ·ubjacente ~ : ii 0 

desenvolvime:nto do discernwlento · requerido nestes ambientes; iii) a apreen
sao da linguagem de interacr;ao h\lmano/sistem a cbmpu acional 

Propomos urn sistema computacional em rede com soluc;:oes de entre
tenimento/aprendizagem fundamentalmente para crianc;:as dos 6 aos 10 anos 
e, complementarmente, servic;:os e modulos informativos para os adultos 
corn responsabilid.ade na sua ducat;ao e no saber crescer. Aderiram ao 
projecto, para alem da entidade promotora, a Universidade de Aveiro, 
15 instituic;oes do pre-e. colarcO'm esp<l~O de actividade de tempos livres 
(ATL) da regiao de Aveiro, num projecto financiado pela Uniao Europeia, 
pelo Ministerio Portugues da Ciencia e Tecnologia e pelo Ministerio Portu
gues do Planeamento e Ordenamento do Territorio. Cad a instituic;:ao tera no 
minima dois computadores multimedia que constituem um pequena rede 
locaL com liga9ao a rede global da comunidade atraves de um acesso RDIS 1 

via servidor central. 
A luz deste cenario tecnologico de internet e WWW, desenvolvemos um 

oonjunto de modulos de media9ao, que serao um ponto de partida, na 
promoc;:ao da pretendida interac9ao social. Contempla-se nesta primeira 
fase de projecto a : 

i) comunica<;ao assincrona e sincrona; 

Ii) actividades colaborativas atraves de desenho e escrita; 

iii) publica9ao e difusao de informac;:ao multimedia (MM); 

IV) interac9ao sustendada no ludico; jogar «atraVeS» do sistema; 

v) forma9ao; auto-formac;:ao em modulos MM - interactivos. 

Em sintonia com algumas estrategias nacionais e europeias descritas no 
LivTO Verde para a Sociedade de Informa9ao [MCT98], consideramos este 

1 Rede Digital Integrada de Servic;:os 

209 



projecto como urn complemento a forma<;:ao escolar e nunca como urn subs
tituto. A confirma-lo temos as areas de actividade que promovemos no 
espa<;:o llidico-formativo nesta primeira fase: i) mlisica, ii) consciencia ecol6-
gica e iii) seguran<;:a rodoviaria. 

II. 0 desafio 

o desafio que criamos foi sem dlivida 0 de ten tar promover a interac<;:ao 
pel a media<;:ao tecnol6gica em comunidades tradicionalmente fechadas em 
si pr6prias, mas com actividades identicas e problemas genericos comuns. 
Por for<;:a de rotinas diarias e estados entr6picos naturais em institui<;:oes 
com crian<;:as, toma-se dificil encontrar actividades que compatibilizem 
com estrategias de relacionamento sistematico com institui<;oes similares. 
o desafio de aproximar as institui<;:oes, tomando-as numa grande comuni
dade, sera 0 maior de outros pequenos desafios, senao vejamos: como e 
que se conseguira motivar as crian<;:as a co-existir em espa<;:o virtual? 
Os agentes dinamizadores sao fundamentais, ou seja, continua a existir urn 
papel preponderante para os (as) educadores(as) nestas institui<;:oes que, 
conhecendo 0 sistema, deverao promover e acompanhar os encontros e 
desencontros em ambiente virtual, vulgo ciber-espa<;o, para: 

i) desenhar em conjunto; 

ii) jogar/brincar uns com os outros no ciber-parque; 

iii) para «conversar» no ciber-espa<;:o; 

iv) enviar/receber mertsagens atraves do ciber-espa<;:o a urn amigo 
dentro ou fora da comunidade proposta; 

v) estudar/aprender com 0 apoio dos m6dulos multimediainteractivos 
do ciber-parque. 

Todo este desafio e suportado pelos novas versoes de programas de autor 
que passam de instrumentos de desenvolvimento multimedia para a WWW 
para urn instrumento de desenvolvimento de agentes de media<;:ao com carac
teristicas de comunica<;:ao multimedia com suporte multi-utilizador. 

Outro desafio que esta subjacente no sistema de media<;ao prende-se 
com os conteudos. Os contelidos, e em alguns casos os servi<;:os/tarefas, 
possuem urn conjunto de caracteristicas que os moldam de forma a serem 
motivantes, divertidos e em certa medida formativos/pedag6gicos . Aprender 
enquanto se brinca/joga seria 0 ideal a alcan<;:ar, mesmo que 0 aprender seja 
a viver em comunidade, a virtual. 
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m. Media~o tecnol6gica 

Apresentar a medla9ao tecnol6,gica implica fa.lar da a.dequac;3o do in "
trumento tecnico ao proposito ja descrito. 0 sistema comporta varios ele
mentos conforme poder,emos ver na figural ; utm~adores sinalizados com a 
letra U na referida figura e organizados segundo a sua localiza~ao institu
donal, rnaquinas cliente 2, urn servidor, agentes de media9ao (D), modulos 
de forma~ao/informa~ao (FII), agentes de cornunica~ao (C) e os jogos (J) 
que se pretendem em rede, humano/humano com media~ao tecnologica. 

A. Utilizador: 

Os util'zadores pode,nlo ter urn duplo perfil, de dientes e contribuintes 
do isterna, ou seja, ,em dada altura absorvem infonna~ao do sistema ou no 
instante s guinte contribuem com informa'Yao para 0 sistema. Esta (anna 
de subsistencia de alguns coOn t 6dos rernete para a sua eSl:rategia de gerat;aol 
organi2a~.ao que preSs'upc!iexistir. Naa UO'la gestao t6cnica centralizada mas 
umagestao de conwudos parcialUlente desc _ ntralizada. contribul~o 
pardalmente descentraHzada esta associada. a necessidade de deSe:n rolvi
mento de a.l:guns conteudos especificos, rruto de trabalho deequipes tran~1" 
ciiscipl.inares. Exemplo disso sao os agente de. med:ia~~() . a integm~o em 
espa~o comum 'vV\V\fI./ de serv}ct0s, tradidonalmente oferecido noutros con
textosfpro,gramas. Justifica- e, assim. urn acompanhameo'to t€cuico pel;"ma~ 
nente de uma equipe especiaUzada. em desenvolvimento e monitoriza~o da 
comunidade e uma parti<;;ipa~ao activa na gera~ao de determinados 
conteudos, por parte de alguns utilizadores. 

B. Mdquina cliente: 

A. ma-quina diente deve possuir . aracteristic·as Oluhhn.edia, 1. . deve 
suportar uma resolu~ao espacial e tonaVcor aceitavel, imagem fixa, imagem 
dinamica 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 
participa~ao nas actividades da comunidade sao: 

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

ii) para produ~ao e manipula~ao local de informa~ao , aplica~6es de 
edi~ao 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 mediao;:ao tecnol6gica representado simbolicamente 
atraves dos seus elementos constituintes 

Os dispositivos de interaq:ao sao os tradicionais: rato, teclado, ecra e 
saidas amplificadas de som estereo. Para efeitos de desenho gnifico e acon
selhavel trabalhar com mesa digitalizadora. Contudo, 0 rata podera ser uma 
solu~ao temporaria, entenda-se, provisoria. 

C. logo: 

Contrariando claramente a filosofia de jogar «contra» 0 computador, 
propomos 0 jogar atraves do sistema, ou seja, a partir de urn espa<;o visual 
pre-concebido para 0 efeito que e apresentado ao utilizador via urn browser, 
para comunicar corn outro utilizador conectado para 0 efeito, ern modulo 
similar, algures na rede local/global. 0 conceito de jogar «contra» 0 compu
tador nao e mais do que desafiar a equipe que concebeu e implementou 0 

algoritmo que esta subjacente ern dada altura ou a reac~ao da maquina 
numa situa~ao de jogo. Corn esta abordagem chegamos rapidamente a 
situa~6es repetidas de jogo, criando-se desta forma urn contexto previsivel e, 
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por isso, aborrecido de jogo. Ao avan~ar para uma abordagem tradicional, 
apresentamos 0 «tabuleiro» e as regras, e 0 desenrolar do jogo fica a respon
sabilidade dos «agentes humanos», dependendo s6 deles. No fundo, 0 que 
acontece ha seculos em ambiente presencial classico, repete-se agora, na 
mesma atitude de jogo, mas em ambiente nao presencia!, sincrono e com 
suporte mul'eimedia interactivo. 

a verdade. os agen tes de jogo podem usufrulr de duasatitudes. Podern 
possu:ir urn comportamento de agentes passivo ~ como 0 tabuleiro de jogo 
tradiclonal. ande as jogadorl.'lS sa.o por vezes simultaneamente jogadorlarbi 6 

tro, especiaJroente na aplicas:ao das regras de jogo a movimenta~ao do 
adversano. on podem. po outro lado. ser agentes activo (v' r ngura 2) 0 

que " gnifka que, para aMm de tabuleiro, os modulo d mooial);ao pos :uem 
I;"~gras de jogo. D!.!sta forma qtJalquer jogada ql)e coutrarie as regt:as ira 
despoletar urn processo de .]ena e repor a condiiao correcta de j'ogo. Outras 
caracteristicas a considerar sao as de: 

i) forma~ao a quem esta a aprender a jogar Uogo tutoriado); 

ii) tabuleiro animador, diverte com pequenas anima~6es intercaladas 
em situa~6es de jogo especificas, nao tendo de estar directamente 
relacionado com as regras. Como exemplo podemos referir que 
ap6s urn tempo de espera demasiado longo para uma jogada, as 
«pe~as » de jogo aparentam come~ar a adormecer/ressonar. 

, , 
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I 

, 

.. 
: 

" . , 

, 
game 1 

passive 
agent 

Figura 2 - Jogo multi-utilizador com media<;:i'io tecnol6gica passiva e/ou activa 

D. Comunica~iio sincrona e assincrona: 

A comunica~ao 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 0 servi<;:o de 
correio electr6nico como suporte a comunica<;:ao assincrona e um m6dulo, 
tipo Internet Relay Chat, como servi<;:o sincrono de comunica<;:ao. 0 sistema 
de interac<;:ao humano/sistema de ambos os m6dulos foi desenhado a pensar 
no publico especifico a que se destina e com solu<;:6es integradas de acesso 
no espa<;:o WWW. 

E. Colabora(:iio: 

Para estimular 0 «encontrar», no ciber-parque de jogos e necessano 
criar solu<;:6es que promovam e motivem 0 estar em grupo. Desenvolver lin
guagens e criar atitudes de co-existencia. Atraves de um m6dulo 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 tera possibilidades de 
publica<;:ao e divulga<;:ao on-line, contando sempre com 0 apoio de tecnicos 
e/ou auxiliares da institui<;:ao para definir objectivos e acompanhar os traba
lhos, um reflexo, no fundo, das actividades presencias habituais. 

F. Forma(:iio e Informa(:iio: 

Existem m6dulos no sistema destinados a informa<;:ao e forma<;:ao de 
crian<;:as e adultos. Possuindo conteudos e formas distintas, tem objectivos 
numas situa<;:6es identicos, noutras similares. Por exemplo, a forrna<;:ao para 
adultos destina-se a fomecer-Ihes conhecimento em areas directa ou indi
rectamente relacionadas com a educa<;:ao de menores, ou mais especifica
mente, no uso de sistemas de comunica<;:ao e informa<;:ao multimedia 
distribuidos, como e 0 caso do ciber-parque de jogos. Para as crian<;:as, 0 

objectivo consiste em complementar 0 seu conhecimento nas areas 
propostas para jogo e desta forma espera-se uma articula<;:ao do conseguir 
jogar melhor 4 com 0 dominio do conhecimento, obtido espontaneamente 
com uma consulta aos m6dulos de forma<;:ao. Inicialmente, e a titulo expe
rimental, teremos apenas 0 de musica. 

Atendendo a que existe um espa<;:o para divulga<;:ao multimedia, cada 
institui<;:ao podera difundir a informa<;:ao dos seus trabalhos elou projectos 
mais representativos, em areas como poesia, imagemldesenho ou video. 

4 0 estfmulo para saber mais e melhor, 0 sucesso no jogo! 
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IV. Design interac~ao 

Sem expectativas de esgotar a abordagem ao design de interac~ao neste 
artigo, existem dois conceitos fundamentais que importa referir. 0 design 
deve ser intuitivo e a interac~ao em todos os momentos contextualizada. 
o esfor~o de procurar 0 estfmulo de interac~ao correcto, valendo-se para 
is so de variaveis como forma, conteudo, cor, espa~o e tempo e algo que parte 
de urn exercicio criativo mas funcional, para urn processo de valida~ao, 
fechando 0 ciclo iterativo de produ~ao com a adequa~ao ao exercicio inicial 
de concep~ao. A linguagem de interac~ao inerente aos leones animados 
deixa de ser exclusivamente visual para passar a ter de «negociar» com 
outros atributos que caracterizam 0 movimento, 0 espa~o e 0 tempo. 

A. Interacriio grdfica intuitiva 

A escolha dos leones e fundamental. A intui~ao esta directamente rela
cionada com a respectiva mensagem que trans mite de fun~ao, isto associado 
a uma escolha acertada de cor e anima~ao, convergindopara uma situa~ao 
de comunica~ao optimizada. A figura 3 representa 0 primeiro plano da 
imagem de navega~ao inicial e contem as tres op~6es fundamentais 
animadas: i) peao a rodopiar - a comunica~ao, oficinaldesenho e divulga~ao 
de trabalhos; ii) bailarina na caixa de musica - forma~ao on-line em musica; 
iii) bobo a saltar - jogos. 

Figura 3 - imagem principal com as opc;:6es base do CPJ 
para espac;:o infantil (crianc;:a) 
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B. Navega9iio contextualizada 

A navegafj:ao em ambierrtes 'I(llwv,r segue ainda, na maioria dos casos, 
uma linha imposta pelo conceito de hipertexto, remetendo muitas vezes 0 

utilizador para contextos de informa~ao completamente descabidos face aos 
seus objectivos de pesquisa estipulados a partida. Para optimizar a nave
ga~ao, resta criar ou reflectir a estrutura de servi~os e informa~ao de forma 
a que transpare~a sempre a rela~ao e organiza~ao do espa~o de possibili
dades de interaq:ao. Nero sempre esta tarefa e facil, mas em muitas situa
~ eg, mesmo com ,quatro Oll cinco nivei hienirquicos de informacri?io, 
torna-se p05siveL No caso espedfioo do CPl, ocorrem situru;oe - de res 
niveis com UIDiI- -contextualizw;ao que se pe:sonaliz..a. a partir do segundo 
n{v 1 ma~ nunca de ligando de urna op~ao de retorno a.o n iveJ prinuirio 
(observlif e' emplo da ap~ao do terceiro nive] de infonnar;io no e. paQo de 
jogos, o~o bobo na J:lgma 4). 0 Ludi, p r onagem de acompanhamento 
perman.entee figura pnmaria, sofre Uma operac;Ao de escala rna pennanece 
sempre visivel no quadro de' oP9"oes,. 

Figura 4 - Representa9ao do sub-nivel de OP90es a partir do icon jogos (bobo): 
musica, jardim, carro 

Esta abordagem de concep~ao do espa~o de interac~ao e adoptada em 
outros desafios e noutros contextos, humanos e tecnol6gicos, nome ada-
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mente, VALE - Valoriza~ao da Aprendizagem e do Lazer Especial [Mealha95 
- revista FENANCERCI]. Neste caso concreto, destinava-se a urn publico 
com necessidades especiais e visando a promo~ao e estudo de momentos de 
comunica~ao mediados por urn programa multimedia interactivo, em 
ambiente tecnologicamente isolado. 

C. Ambiente de auto-formayiio integrado 

A titulo experimental introduzimos uma outra abordagem a forma~ao 
on-line. Numa linha em certa medida seguida pela Dorling Kindersley Soft
ware House [Kindersley95], utiliza-se a imagem para criar 0 contexte de 
forma~ao. Na verdade, trata-se de uma replica da imagem do aplicativo a 
estudar e a partir dai, com pequenas animaryoes, formar/informar interacti
vamente com movimento mapeado. A figura 5 exemplifica este processo 
para 0 caso concreto da op~ao reload, na forma~ao associ ada ao uso do 
browser Communicator da Netscape. 

Pensa-se conseguir fomentar a formaryao continua, a distancia, de uma 
forma nao presencial e em auto-forma~ao, utilizando para 0 efeito, e no caso 
deste exemplo, 0 proprio instrumento de forma~ao: 0 browser. 

Figura 5 - Imagem do modulo de formac;:ao sobre 0 browser 
da Netscape - Communicator (opc;:ao reload). 

v. U sabilidade 

J 

A avalia~ao da usabilidade do sistema ira incidir sobre dois aspectos: 
i) analise e avaliaryao de conteudos e, Ii) 0 uso do sistema em si, condicio
nantes inerentes a concep~ao e design. Com estrategias diferentes para uma 
e outra avalia~ao, 0 processo de avalia~ao de usabilidade comeryara por tirar 
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partido das funcionalidades dos servidores WWW e da sua capacidade de 
monitorizar e regis tar urn conjunto relativamente lacto de opera<;6es de 
acordo com uma metrica especificada pelo operador. Algumas das fun<;6es 
de monitoriza<;ao e registo genericas sao conforme exemplifica a figura 7: 

i) tnifego de servi<;os; 

ii) tnifego de transferencia de informa<;;ao; 

iii) acessos a paginas; 

iv) clickstream; 

v) cookies; 

vi) carga do process ad or. 

o estudo/diagn6stico sera feito a posteriori sobre os ficheiros de moni
toriza<;ao e com recurso a programas especfficos de analise e correla<;ao 
estatistica. 

A figura de inquerito sera tam bern utilizada para captar 0 sucesso e/ou 
insucesso dos momentos de aprendizagem conseguidos atraves dos m6dulos 
formativos e jogos interactivos humano/humano. 

#-
"( rSilbilityanalYSiS unit 

logging 

processing 

visualization 

playe",'! 

~g~f~~: 
5eNIQe i~ ' 
lransfer Iraff;c 

page hilS 
dldtstiaam 

cookies 
processor load 

Figura 6 - Sistema de avaliac;;ao de usabilidade. 

A visualiza<;ao do processo de interac<;ao, utilizando operadores de 
reconstru<;ao 3D e visualiza<;ao cientifica, sera objecto de investiga<;ao em 
workstation pr6pria com 0 sentido de se apurar em tempo real outras 
formas de captar deficiencias na concep<;ao do sistema, detectar alguns 
desequilibrios no mapeamento de informa<;ao ou desajustes no design de 
interac<;ao e/ou design grafico. 
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VI. Compreender ... 

Importa compreender urn conjunto de pormenores e conceitos que 
caracterizam 0 relacionamento dos individuos que comp6em e dinamizam 
a comunidade virtual, assim como 0 seu perfil como cidadaos nesta comu
nidade virtual: 

a) E necessario arranjar a metrica mais apropriada para avaliar a taxa 
de crescimento e intensidade de relacionamento na comunidade e 
a correspondente correla~ao com os servi~os ou modulos que de 
certa forma a promoveram, ou nao. Por exemplo, a intensidade 
de relacionamento pelo jogo, condicionado a uma tematica, mas 
com urn desafio· subjacente, pelo contacto informal aberto, virtual, 
mas sincrono, interactivo, ou pelo contacto em diferido e ainda a 
mensagem de correio electronico, eficaz mas sem interac~ao directa 
com 0 interlocutor. 

b} Os conceitos de consciencia e inteligencia colectiva transpare
ceram? Em que situa~6es comunicacionais/interactivas ou desafios 
tematicos? 

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

d ) 0 papel dos(as) dinamizadores(as) a medio e longo prazo foi(e) 
necessario? 

e) 0 conceito de utilizador cliente e contribuinte evidenciou-se? As 
abordagens para promover 0 utilizador hibrido estavam correctas? 
A difusao dos trabalhos era algo apetecfvel para os utilizadores, 
vontade de divulgar? 

f) Qual a eficckia de aprendizagem em cenarios de media~ao tecnolo
gica para adultos? E para crian~as? 

VII. E ainda 

Os conteudos deste projecto devem ter urn suporte de armazenamento 
que praporciane uma consulta posterior, base de dados relacional estru
turada com viabilidade de sabrevivencia em estabilidade de formata e 
tecnologia de suporte por alguns, muitos anos. Esta e uma mais-valia clara, 
podendo traduzir-se numa heran~a de conteudo, de atitude, de relacio
namento, enfim, na cria~ao de uma ciber-cultura que so 0 tempo podera 
validar. 
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Com utn.a correcta adequa~ao do sistema e dos seus cOllteooos aos 
objectivos iniciais, pretende-s . abrir a po$Sibilidade de cru.:zaresta expfl
riencia com outras comunidades eu.ropeias e a m dio-1ongo prazo, num 
espa~o global. . iii expec arlva de se ome<;ar a validar a profecia de algun 
fil6sofos referidos logo no inicio deste artigo, pretende.- ~e perceber ,a, 

extensao do impacto deste pro· ecto e extrapolar para OUIl:O dominios de 
apli.ca~ao, nomeadamente' cemuio SQclo-economico contemplando sima
~es, porexemplo, de tdetrabalho. 
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