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RESUMO

A tecnologia da Internet tem possibilitado o uso do computador ndo mais como mera
ferramenta de trabalho, mas principalmente como nova midia. Aplicagdes veiculadas na
Internet estendem e ampliam as possibilidades de construgdo de conhecimento através do
acesso a informagdo e da interagdio entre as pessoas. Enquanto 0s educadores reconhecem o
papel dessas midias na formagdo dos jovens e das criangas, pouca atengdo tem sido dada a
criagiio de espagos na Internet para o universo infantil. Argumenta-se neste trabalho que tais
espagos devem respeitar os direitos basicos da crianca a informagc8o, protegao e participagdo.
Com o objetivo de possibilitar a participagdo da crianga no design de um Portal Infantil, suas
concepgdes para espagos virtuais na Internet sdo investigadas. Resultados da abordagem
participativa nas fases iniciais de design de um portal sio mostradas ¢ discutidas.

Palavras-chaves — Internet, criangas, abordagem participativa, portais infantis, semidtica,
usabilidade.
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ABSTRACT

The Internet technology has enabled the use of computers not only as a work tool, but mainly
as a new media. Applications conveyed though the Internet extend and amplify the
possibilities of knowledge construction through the acess to information and interaction
among people. While educators acknowledge the role of this media in the education of the
young, less attention has been given to the creation of Internet spaces for the child. In this
work we argue that such spaces should respect the basic right of children to information,
protection and participation. Aiming at enabling children’s participation in the design of a
Portal for children, their conceptions for virtual spaces in the Internet are investigated. Results
of the participatory approach in the initial phases of the design of a portal are shown and
discussed.

Keywords — Internet, kids, participatory approach, portal for children, semiotics, usability
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1 INTRODUCAO

A presente monografia visa desenvolver um estudo do desenvolvimento de interfaces
WEB voltadas para o publico infantil.

A tecnologia da Internet tem se tornada parte integrante na vida das pessoas em
diferentes faixas etdrias, profissdes e interesses. Esse fendmeno inclui também o universo
infantil: das experiéncias de uso do computador na escola para seu uso fora da escola, a
tecnologia da Internet alcancou também as criangas e tem oferecido um potencial de
mudangas na maneira como elas vivem e aprendem.

A utilizagdo da informatica em praticamente todas as areas do conhecimento faz com
que aumente a preocupagdo com o processo de desenvolvimento de Software com qualidade,
fazendo com que os desenvolvedores busquem métodos eficazes para qualquer tipo de
usuario.

O estudo sobre o design de portais infantis, a usabilidade, metafora, semidtica
organizacional, propde o uso da abordagem participativa na criagdo de um portal para
criancgas.

: A defini¢do de uma estrutura e do planejamento é de primordial importincia na
elaboragdo de interfaces, ou seja, o design de um portal deve se identificar com seu publico

alvo.

Diante desta nova visdo tecnoldgica, estudos sdo realizados sobre métodos de
‘ Engenharia de Usabilidade buscando um melhor processo de desenvolvimento de software no
que concerne a interagdo entre o usudrio e o computador, e adaptéa-los para o desenvolvimento
de software infantil. que requer a participagdo de criangas. Em conseqiiéncia da escassez de
metodologias direcionadas ao desenvolvimento, varios trabalhos abordam esta necessidade.
As criangas tém acesso mais limitado a informacdo e oportunidades menores de atuar
em sua produgdo, difusdo e apresentagdo na midia; é importante analisar estas oportunidades
oferecidas nas interfaces WEB, as informagdes nelas contidas e a forma pela qual se
apresentam € de fundamental relevancia. Além da facilidade de acesso a estas informagdes a
segurang¢a dos dados também se faz necessaria.
O envolvimento de usudrios no processo de desenvolvimentos de Software € visto
como um aspecto importante em pesquisas € no desenvolvimento de processos, no entanto a
participacdo de usuarios mirins € insignificante e pouco explorada por fabricantes e

desenvolvedores na drea de software.
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O crescimento da industria de software infantil é grande e carece de qualidade que
dificilmente sera alcancada se ndo houver uma metodologia de desenvolvimento voltada para

o desenvolvimento de Software Infantil.

1.1 PROBLEMATICA DE PESQUISA

Acredita-se que a Internet possibilita discutir, colaborar e compartilhar conhecimentos
e, desta forma, € um artefato da nossa cultura que potencializa processos de construcdo de
conhecimento e aprendizagem. A andlise mais cuidadosa de portais para criancas tem
mostrado que ainda hd uma caréncia de ambientes na Web que tornem essas a¢des possiveis
e que facam sentido as criangas.

Ambientes na Internet voltados ao piblico infantil e que valorizem a interag¢do social
nessa faixa etdria tem sido criados como extensdes de padrdes que se aplicam aos ambientes
para adultos.

Os sistemas de computador tém um importante papel na vida das criangas, seja como
entretenimento ou como auxilio na educagdo. Isso faz com que a qualidade do software se
torne uma rela preocupagio.

Para que esta qualidade seja alcangada, € necessdrio que a construgdo do software
infantil tenha a colaboragdo espontinea das criancas com os desenvolvedores.

O envolvimento do usudrio nos processos de desenvolvimento de software € visto
como um aspecto importante em pesquisas ¢ no desenvolvimento de processos, no entanto a
participacdo de usudrios mirins ¢ insignificante e pouco explorada por fabricantes e
desenvolvedores na drea de software, segundo Garcia e Padua (2000).

Para Garcia e Padua (2000), o crescimento da industria de software infantil é grande e
carece de qualidade que dificilmente serd alcangada se ndo houver uma metodologia de
usabilidade voltada para o desenvolvimento do software infantil.

Diante destes dados, faz-se a seguinte pergunta: Como desenvolver interface WEB

para criangas?




1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Gerais

Estudar os Sistemas de Informacio voltados para a tecnologia da Internet.
entretenimento e servigos por ela oferecidos para o publico infantil, fazendo uma analise do

design dessas interfaces.

1.2.2 Especificos

Pode-se destacar alguns objetivos especificos a serem alcangados neste trabalho:

* Desenvolver um estudo sobre as necessidades bésicas das criangas a informacio,
protecdo e participagdo na tecnologia da Internet;

» Propor um design que se adeque a concep¢iio da crianga para um modelo de portal
infantil:

e Desenvolver uma visdo parcial de um portal seguindo o estudo antes desenvoivido

acerca de um design adequado a este publico alvo, as criangas.

1.3 JUSTIFICATIVA DO TEMA

Sendo a Internet uma midia cada vez mais presente no cotidiano social devido ao seu
crescimento, a analise e estudo vém se tornando cada vez mais necessaria para que as
informagdes atendam as mais diversas faixas etarias e em especial as criangas, uma vez que o
conteudo ¢ de fundamental relevincia na educagfio das mesmas.

A literatura da Interagdo Humano-Computador (IHC) tem mostrado a importancia de
trazer o usudrio para o processo de design de software e vérias propostas metodolégicas tém
sido discutidas. Esse tipo de envolvimento do usudrio ndo tem recebido a mesma atengo no
design de software para criangas.

Diante deste fato, ¢ importante analisar as informacdes contidas nas interfaces WEB
oferecidas a criangas, uma vez que o papel desta midia tem sido reconhecido pelos educadores
¢ a mesma tem tido pouca atengo, a criagdo de espagos na Internet para o universo infantil.

Os espacgos dedicados a criangas devem respeitar os direitos basicos das mesmas a

informagdo, protegdo e participagio.
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Em adig@o aos aspectos politicos conseqiientes do design participativo em sua versio,
a pesquisa em DP visa desenvolver praticas que promovam uma cooperagdo produtiva entre
designers e usudrios. A crianga como parceira de designers e educadores no design de
tecnologia tem sido propostas de trabalhos. Uma das propostas deste trabalho ¢ explorar a
utiliza¢do de préticas participativas com criangas objetivando o design de um portal infantil.

A importancia de se desenvolver um design voltado para o usudrio tem sido
largamente reconhecido nas diversas areas do conhecimento, como na Engenharia de

Software, Sistemas de Informagdo e principalmente na area de Interagdo Humano-

Computador.




2 REFERENCIAL TEORICO

Para compreender com maior clareza esta monografia, sera feito uma contextualizagio

dos principais assuntos abordados.

2.1 INTERACAO INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

Intera¢do Humano-Computador pode ser definida como a disciplina relativa ao design,
avaliagdo e implementagdo de sistemas computacionais interativos para o uso humano e aos
fené6menos que os cercam.

Para Norman apud Souza (1999), “uma interface homem-maquina € a parte de um
artefato que permite a um usudrio controlar e avaliar o funcionamento deste artefato através
de dispositivos sensiveis as suas agdes e capazes de estimular sua percepgio™.

IHC é uma darea multidisciplinar, que envolve disciplinas como: Ciéncia da
Computagdo; Psicologia Cognitiva; Psicologia Social e Organizacional; Ergonomia ou
Fatores Humanos: Lingiiistica; Inteligéncia Artificial; Filosofia, Sociologia e Antropologia;
Engenharia e Design (PREECE apud SOUZA (1999)).

No Brasil € recente a preocupagido com a area, refletida na inser¢éo da disciplina nas
diretrizes curriculares para os cursos de graduacdo em Ciéncias da Computag¢do. Também a
formagdo de uma comunidade de académicos e profissionais da indistria tem se consolidado a
partir de eventos cientificos na area.

Particularmente, interfaces de usudrio tém mudado a vida de muitas pessoas: médicos
estdo podendo fazer diagndsticos mais precisos; criangas estdo expandindo os horizontes em
ambientes de aprendizagem,; artistas graficos podem explorar mais possibilidades criativas; e
pilotos tém mais seguranga em seus vOo0s.

Entretanto, segundo Baranauskas e Rocha (2003), algumas mudancas s@o
perturbadoras e até desastrosas. Freqiientemente usudrios tém que lidar com frustragdo, medo
e falha quando encontram design excessivamente complexo, com terminologia
incompreensivel e cadtica.

O crescente interesse no projeto de interface do usudrio ¢ bastante claro nos mais

variados tipos de sistemas. Processadores de texto., ferramentas de edi¢do. e software de

manipula¢do de imagens sdo amplamente usados.
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Para Baranauskas e Rocha (2003), correio eletronico, video conferéncia e a WWW
tem oferecido novas midias para comunica¢do. As bibliotecas digitais de imagens tém se
expandido em aplicagdes que vdo da medicina até a exploragdo do espago.

Quando o conceito de interface surgiu, ele era geralmente entendido como o hardware
e o software com o qual o homem e computador podiam se comunicar. A evolucio do
conceito levou a inclusdo dos aspectos cognitivos e emocionais do usudrio durante a
comunicacao.

De acordo com Laurel (1990), ele afirma que:

A diregdo correta ¢ aquela que leva o usuério a ter mais poder. Por exemplo, uma
nova versdo de um editor de textos comumente oferece o dobro de opgdes que a
versdo anterior. E com isso espera que o usudrio possa customizar melhor seu uso e
conseguir atingir objetivos mais complexos.

Interface tornou-se uma tendéncia como um importante conceito a ser explorado nos
ltimos anos, e isso € largamente atribuido & introdugdo dos computadores Macintosh da
Apple, que foi pioneira no uso de interface quando até entdo s6 se conhecia aquela tela de
comandos do sistema operacional MS-DOS. Certamente, quando se pensa hoje em dia em
Interfaces Humano-Computador imediatamente se visualiza icones, menus, barras de rolagem

] ou talvez linhas de comandos e cursores piscando. Mas certamente interface nio ¢ s6 isso.

2.2 SEMIOTICA ORGANIZACIONAL

A Semidtica Organizacional (SO) ¢ uma disciplina que explora o uso de signos e seu
efeito em préticas sociais. Baseado nas escolas de Peirce € Morris, a SO propde um conjunto
de métodos para o design de Sistemas de Informacgdo, ente eles, o método de Anilise
Semantica utilizada para produzir modelos seménticos ou diagramas de ontologias (DO) do
dominio do problema. A Organizag@o ¢é entendida num sentido amplo como um grupo de
pessoas, uma sociedade, uma cultura, que ndo somente compartilha regras de linguagem.
costumes e habitos, mas também participam da construgdo social dessas regras. segundo
Rocha e Baranauskas (2003).

A Andlise Semantica ¢ um método utilizado para produzir modelos semanticos ou
diagramas de oncologia do dominio do problema, apoiando-se em dois conceitos principais:
agente e affordance. Agentes possuem affordances manifestados por padrdes de

comportamento, e, a0 mesmo tempo estdo sujeitos a affordances dos objetos e agentes com os

quais interagem.
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O conceito de affordance foi proposto por Gibson apud. Melo (2003) e utilizado pelos
estudiosos da abordagem ecolégica a percepgéio visual, para designar o comportamento de um
organismo possibilitado por alguma estrutura combinada do organismo e seu ambiente.

A definigdo dos conceitos de agente e affordance em SO sdo sensiveis ao contexto: um
agente pode ser simplesmente uma pessoa e ser ontologicamente dependente de algum agente
mais complexo, por exemplo, a sociedade. Nesse caso o agente pessoa &, ela propria, uma
affordance de sociedade.

De acordo com Melo (2003) o método de Analise Semantica possibilita modelar um
sistema computacional com o foco em agentes e affordances. O método pode ser sumarizado
em quatro fases principais: defini¢io do problema, geracio de affordances candidatas,
agrupamento de affordances e criagdo do diagrama ontoldgico.

A definigdo do problema ¢ a primeira fase da AS, onde o problema a ser modelado é
introduzido basicamente através de um enunciado; esse enunciado pode servir como uma
fonte inicial de agentes e affordances. Mas geralmente o enunciado do problema ¢ muito
vago, e atividades de design participativo podem colaborar na descoberta das atribuigdes do

sistema e de seus usuarios.

2.3 SEMIOTICA EM SISTEMAS COMPUTACIONAIS

As abordagens cognitivas a conceitua¢do e ao design de interfaces, como discutir mais
a seguir, propde paradigmas, a interagdo do ser humano com o computador é governada por
atividades de interpretagdo e avaliagdo realizada por usuarios que tem o desafio de traduzir
metas para eventos de entrada no computador e julgar reagdes do sistema a partir de sua
percepedo de elementos de saida do sistema computacional. Aspectos de comunicag¢io sdo
associados a diretividade semantica e articulatéria e a inter-referencialidade dos elementos da
entrada e saida do sistema.

Para Baranauskas e Rocha (2003), mesmo sendo o computador membro da classe dos
artefatos simbdlicos, somente em anos recentes, na medida em que deixou de ser ferramenta
exclusiva de especialistas, e a sofisticagdo do software cresceu, é que essa natureza simbélica
passou a atrair a atengdo de grupos que estudam fatores humanos e interfaces. Embora ainda
possa ser considerada uma “ferramenta”, em analogia a outras como, por exemplo, magquinas
de escrever, pincéis de pintura, pastas de arquivos, etc., o computador difere destas

ferramentas por ndo existir ou ser usada primariamente como objeto fisico, mas sim como
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sistema de signos. Conforme foi bem colocado por Andersen (1997, p.1), o ldpis do programa
de desenho ndo ¢ um lapis real, ele meramente “representa™ (estd para) um lapis, através de
uma colecdo de pixels na tela.

Os sistemas computacionais estdo cada vez mais mediando nossas agdes. Em
particular, com a nova tendéncia de uso da tecnologia de redes de computadores, com espagos
virtuais compartilhados e trocas de mensagens os sistemas computacionais passaram a ter
fungdes similares as de outras midias, onde a importancia da Semiética como referencial ja é
bem estabelecida. Na perspectiva semiética o papel do computador é basicamente o de um
meédium — uma substancia na qual signos podem ser manifestados para uso em comunicagédo
(ANDERSEN, 1997, p. 333).

Semiética como disciplina teve seu reconhecimento a partir dos trabalhos do filésofo
norte-americano Chalés Sanders Pierce (1839-1914) e do lingiiista suico Ferdinand de
Saussure (1857-1915). Pierce e Saussere formam as duas matrizes principais da Semidtica
contemporanea. Os trabalhos de Saussere tém origem na lingiiistica enquanto que a Semidtica
de Pierce ¢ desenvolvida dentro de um corpo filoséfico e é concebida como Légica. Alguns
autores diferenciam as duas vertentes usando o termo ‘“semiética” apenas na linha
desenvolvida por Peirce, enquanto usam o termo “semiologia™ para as teorias derivadas da
proposta original de Saussure.

A semiotica objetiva estudar signos e sistemas de signos. Um signo é qualquer coisa
que estd no lugar de outra sob determinados aspectos ou capacidades para alguém (PEIRCE
apud BARANAUSKAS (2003)). Isto é, qualquer marca, movimento fisico, simbolo, sinal,
etc. usada para indicar e “transportar” pensamentos, informacdes € comandos constituem
signos (SEBEOK apud BARANAUSKAS e ROCHA (2003)). Uma foto € um signo na
medida em que ela “estd para” os elementos nela representados, para alguém que a interpreta.
Se. na interpretagdo de alguém, a palavra “amarelo™ esta para a cor amarelo, eis um exemplo
de signo.

Observe que, sem o signo, nossa comunica¢do no mundo seria muito pobre, uma vez
que seriamos obrigados a nos comunicar fazendo uso apenas dos préprios objetos a que
queremos nos referir, conforme discute Santaella (1996, p.7).

A semidtica tem por objetivo a investiga¢do de todas as linguagens possiveis, ou seja,
= mnvestigacdo de que qualquer fendmeno como fendmeno de produgio de significado e
sentido. Seu campo de atuagdio € vasto; ¢ matéria semidtica qualquer signo produzido ou

mmterpretado por nos, seres humanos, ou por outros animais, plantas, protozodrios, fungos e

Sacterias, artefatos desenvolvidos por alguma entidade viva ou supernatural (SEBEOK apud
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BARANAUSKAS, ROCHA (2003)). Para Baranauskas e Rocha (2003), como a tecnologia
sobre a qual construimos interfaces muda muito rapidamente, principios semi6ticos fornecem
fundamentos para o design e avaliagdo de interfaces de forma mais compreensivel. Por
exemplo, o entendimento do que o icone representa — e ndo propriamente o que ele “retrata™ —
¢ essencial no design da linguagem da interface. Consideremos, por exemplo, os sinais
grificos que popularmente chamamos de icones na interface: na verdade nio sdo todos os
icones, conforme conceito apresentado, mas muitos deles guardam uma relagdo simbélica
com seus referentes no mundo.

A interface € definida por Andersen (1997, p. 143) como uma colegdo de signos
baseados no computados, isto €, uma cole¢do das partes do software que podem ser vistas ou
ouvidas, usadas e interpretadas por uma comunidade de usudrios. Para Andersen (1997), o
design da interface deve emergir de padrdes de uso, ou seja, da maneira como o usudrio faz
uso do “dialeto” baseado no computador. Design ¢ visto como um processo iterativo no qual
propostas sdo continuamente desenvolvidas, usadas e avaliadas. Em cada iteracdo desse
processo de design, hd um conjunto de signos para ser analisado e como resultado
modifica¢des sdo propostas com o objetivo de adaptar o design dos signos da interface a

i padrdes de uso do dialeto baseado no computador.
2.4 METAFORAS DE INTERFACE

As metéforas ¢ a parte integrante de nosso pensamento e linguagem. Elas aparecem
ndo somente na poesia ou literatura, mas em nossa linguagem cotidiana. E geralmente as
pessoas ndo se dio conta de que estdo usando metaforas, elas sdo invisiveis.

As metaforas funcionam como modelos naturais, nos permitindo usar conhecimento
familiar de objetos concretos e experiéncias para dar estrutura a conceitos mais abstratos.

Em rela¢do a interfaces, o conceito de metaforas aplicadas a nosso cotidiano é o

mesmo, sugerindo um modelo correto para o usudrio.

Por exemplo, o cldssico caso das fungdes cortar ¢ colar dos editores atuais — quando se
cortar algum objeto ele fica guardado em um buffer e quando se cola em outra parte o objeto
ndo cola como no real, ele “empurra™.

Nesses casos, metaforas servem como auxiliares ao entendimento atuando como

mediadores cognitivos cujos rétulos sdo menos técnicos que os do jargdo computacional,

segundo Baranauskas e Rocha (2003).
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Em um apanhado geral, metéforas nos ajudam a construir Modelos Mentais sobre o
artefato com o qual interagimos e, muitas vezes elas representam nossos Modelos Mentais,
permitindo-nos usar conhecimento de objetos concretos, familiares e experiéncias anteriores
para dar estrutura a conceitos mais abstratos.

Na metéfora, a comparagio entre os dominios origem e destino é implicito. Embora
uma metdfora sugira o relacionamento entre os dois dominios, ¢ deixado para o usudrio
elaborar, descobrir, construir os detalhes da relagdo (NEALE, CARROLL apud
BARANAUSKAS, ROCHA (2003)).

Bruner apud Baranauskas e Rocha (2003) considera as metiforas como um
mecanismo de sustentagdo (scaffolding) para o aprendizado, possibilitando que a informagio
previamente aprendida torne-se aplicavel a novas situagdes. O foco no uso de metifora em
interfaces evolui da motivagdo inicial como facilitadora do aprendizado para concluir a

facilidade de uso.

2.5 USABILIDADE NA WEB

Para falar sobre usabilidade na WEB deve-se apresentar a defini¢io de usabilidade
dada pela ISO, ou seja, usabilidade € “A capacidade que um sistema interativo oferece a seu
usudrio, em um determinado contexto de operagdo, para a realizagdo de tarefas, de maneira
eficaz, eficiente e agraddvel” (ISO 9241)

Segundo Nielsen (1990), dados disponiveis apontam que em 1998 cerca de trés
bilhdes de dolares deixaram de ser ganhos na WEB norte-americana por causa de design mal
feito de paginas, que dificultava a compra em vez de facilitar. Essa estimativa da conta de um
debate que ganha cada vez mais espago: como equilibrar o uso dos recursos visuais capazes
de atrair a atengdo do usuario e a0 mesmo tempo tornar os sites faceis de entender e usar? A
questdo pode ser parafraseada: Como fazer uso da tecnologia disponivel e a0 mesmo tempo
aumentar a usabilidade de sites na WEB?

O estudo da interagio homem-méaquina ¢ uma édrea que assume, atualmente, uma
maior importancia, devido a vivermos na era em que a multimidia esti presente nos mais
diversos meios.

Os designers graficos defendem na sua maioria, que a usabilidade é um obstaculo a

criatividade. Do outro lado. os defensores da usabilidade, um dos quais Jacob Nielsen.

defendem que € possivel conciliar uma interface graficamente apelativa com a funcionalidade.

segundo Alves e Pires (2002).




A usabilidade pode ser estudada em qualquer sistema operacional, aplicacdo ou WEB
site, sendo um dos principais marcos o sistema operacional da Macintosh e o browser da
Netscape. O sistema operacional Macintosh revolucionou a forma como o utilizador interage
com a maquina, sendo usadas varias metaforas como o desktop que se traduziram numa maior
eficiéncia na utilizagdo da maquina.

De acordo com Alves e Pires (2002), atualmente o grande foco da usabilidade ¢ a
WEB, porque o nimero de potenciais utilizadores é enorme relativamente a uma distribuicio
em CD-ROM e também devido as condicionantes de largura de banda, algo que nio constitui

preocupagdo em aplicagdes locais.

2.6 DESIGN PARTICIPATIVO E O CONTEXTO DA CRIANCA

O Design Participativo (DP) caracteriza-se pela participagiio ativa dos usudrios finais
do software ao longo de todo ciclo de design e desenvolvimento.

O DP teve seu inicio na Escandinavia na década de 70, com suas bases fundamentadas
no principio da democracia no ambiente de trabalho. Nesta abordagem os sistemas
computacionais sdo “desenhados™ pelos designers e usudrios em conjunto, contrapondo a
abordagem tradicional ao desenvolvimento de sistemas computacionais, onde muitas vezes os
interesses dos usudrios do sistema ndo sdo considerados, ou ndo sdo captados de maneira
satisfatoria. Na abordagem tradicional, em geral, prevalece somente o interesse de quem
contrata o sistema e a vontade dos préprios designers do sistema.

Segundo Baranauskas e Rocha (2003), eficiéncia, expertise e qualidade seriam
conseqiiéncias dessa abordagem. A efetividade do design e desenvolvimento de Software ¢
aumentada se inclui a expertise dos proprios usudrios. A eficiéncia é aumentada se 0s usuarios
finais provéem entradas para outro design e feedback em um design completo. A qualidade no
design e no sistema resultante ¢ aumentada através de um melhor entendimento do trabalho
do usudrio e melhor combinagao do background dos diversos participantes.

E afirma ainda; "Finalmente a efetividade epistemolégica é sustentada pela premissa
basica de que nenhuma pessoa ou disciplina, isoladamente, tem todo o conhecimento
necessdrio para o design do sistema".

As motivagdes para o uso de abordagens participativas em design sdo muitas, dentre
elas podemos citar: a questdo da democracia, 0 compromisso com o desenvolvimento

organizacional, a eficiéncia, expertise, qualidades potenciais ¢ outras.
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E valido lembrar que a terminologia do “design participativo” tem sido usada em

modelos de design que ndo necessariamente concordam com as motivagdes do DP, para
simplesmente expressar alguma forma de participagdo do usudrio, ou para se referir ao uso
isolado de métodos do DP.

Enquanto reconhece-se a importancia de trazer a crianga ao processo de design, esta-se
igualmente interessados em entender o processo de significagio das criancas a partir da
atuagdo delas com os elementos de design e refletir no sistema, através de sua interface, esse
entendimento. Conforme mencionado anteriormente, em fun¢io do estdgio de
desenvolvimento cognitivo em que se encontra, a crianga nem sempre consegue expressar, da
mesma maneira que o adulto, idéias abstratas. Assim, o designer deve interpretar as agdes da
crianga com os objetos concretos e simbolicos utilizados e gerados nas atividades
participativas. Neste trabalho estendemos a abordagem participativa ao design de tecnologia
com o método de Andlise Seméntica da Semidtica Organizacional, objetivando refletir em
diagramas ontoldgicos a significagdo da crianga para o espago infantil na Internet a partir da

sua atua¢do com os elementos de design.

2.7 METODOS ETNOGRAFICOS EM DESIGN DE INTERFACES

Ao contrdrio dos métodos experimentais em psicologia, onde os sujeitos sdo
submetidos a situagdes criadas em laboratorio, antropélogos e sociélogos usam métodos
etnogréficos para estudar pessoas in the wild, quer dizer, em seu habitat nativo. A meta da
antropologia € aprender sobre todos os aspectos de uma cultura. A observacio participativa,
um dos principais métodos da etnografia, ajuda o pesquisador a enxergar o mundo através dos
olhos do nativo (Nardi, 1993). A observagdo participativa desenvolveu-se no final do século
19 e inicio do século 20, quando antropélogos americanos foram a campo estudar e
documentar aspectos da cultura de sociedades nativas.

A abordagem etnografica em design de software é tratada no trabalho pioneiro de
Suchman (1987) apud Baranauskas e Rocha (2003), onde ela propde que o ideal para a
investigagdo da tecnologia em uso € aquela em que a atividade de trabalho ocorre
naturalmente em cendrios construidos pelos proprios participantes.

Entre os objetivos e tarefas principais da abordagem etnogrifica em design estd o
entendimento da pratica corrente do trabalho das pessoas usando tecnologias. Podemos estar
interessados em entender como as pessoas usam um espago compartilhado de desenho para

um trabalho conjunto de design, a partir do cenario dos préprios participantes. Ou podemos




estar interessados em entender como as pessoas usam o prototipo de uma nova ferramenta
para fazer seu trabalho, em cendrio que pode ser construido pelo pesquisador, segundo
Baranauskas e Rocha (2003).

Varios tipos de registros da observacdo podem ser realizados, de forma a captar em
diferentes midias, diferentes aspectos do ambiente observado. Em registros orientados ao
ambiente propriamente dito, uma ou vérias cadmeras de video sdo posicionadas de forma a
cobrir o maximo possivel da atividade sendo analisada, no espago fisico. Por exemplo, numa
secretaria de atendimento ao publico, uma camera captaria o balcdo de atendimento aos
usudrios, em outra o espaco fisico do arquivo poderia mostrar a freqiiéncia de cada tipo de
atividade - atendimento no balc#io, uso de sistemas computacionais, uso do arquivo em papel,
procedimentos e rotinas usuais, tipos de interrupgdo, relagdes entre diferentes atividades, etc.

O registro pode ser orientado a pessoa, quando estamos interessados em entender o
trabalho do ponto de vista de uma determinada pessoa em determinada fun¢do no ambiente de
trabalho. Uma camera acompanha a pessoa na seqiiéncia de atividades que realiza. Dificulta.
acbes repetitivas, re-trabalho sdo exemplos de dados que poderiam ser extraidos desse
registro.

O registro pode ser, ainda, orientado a um objeto ou artefato tecnolégico, para captar,
por exemplo, situagdes de uso desse artefato. Na analise de usabilidade de um protétipo de
sistema, por exemplo, uma camera pode captar toda a seqiiéncia de a¢des de um usudrio
interagindo com o sistema. O objetivo, nesse caso, é analisar a interface com respeito a
adequacdo ao trabalho a ser realizado.

Quando o objetivo € entender a tarefa. sdo feitos registros de pessoas que tem uma
meta em comum, em diferentes locais e momentos da composi¢do de determinada tarefa. Um
registro orientado a tarefa envolve, portanto, registro de sub-tarefas realizadas por pessoas
diferentes em diferentes locais. Relagdes de procedéncia, pressuposi¢do, interdependéncia,
etc. podem ser captadas desses registros.

ApoOs o registro de uma extensa atividade, a segunda parte dos procedimentos
etnograficos € a transcri¢do do registro para a andlise inicial. No caso do registro em video, o
primeiro passo deve ser a descricdo dos eventos observados. indexando-os cronologicamente.
Uma transcri¢do cuidadosa do material deve incluir também as dimensdes niio vocais da
interacdo: gestos, postura, por exemplo. Ainda, a¢des das pessoas usando maquinas ou
sistemas computacionais devem ser concatenados com registros obtidos no préprio sistema

(logs) para andlise da interagdo pessoa-computador e andlise da inter-relagdo com atividades

de outras pessoas.
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Na andlise de interag¢do, o objetivo € descobrir as regularidades na agdo das pessoas no
uso dos recursos do ambiente. com outras pessoas e com o sistema computacional (ou
artefato). Para isso sdo construidas “colegdes™: instidncias de interagdo que queremos ver
como uma classe (SUCHMAN, TRIGG apud BARANAUSKAS, ROCHA (2003)). Ao
colecionar essas instdncias, as caracteristicas comuns e distintas ficam mais visiveis.

Segundo Baranauskas e Rocha (2003), a analise de interagéo € um intensivo e extenso
trabalho de ver e rever varias vezes o registro feito, transcrevendo e buscando seqiiéncias
relevantes a andlise. A fita de video traz informagdes que a edigdo de texto — no uso de
registros da observagdo através de anotagdes — ndo possibilita. E muito dificil captar em uma
palavra os movimentos de mover o cursor, por exemplo, e interpretar ao mesmo tempo a
expressdo do usudrio. A densidade dos detalhes de comportamento, e a auséncia de
vocabuldrio para anotacGes, fazem do registro em video um das formas mais utilizadas nos

meétodos etnograficos.
2.8 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

' A tecnologia ndo existe isoladamente, pois qualquer sistema ou interface serd utilizado
por pessoas em alguma instancia. Dificil € entender quem € essa pessoa ou grupo de pessoas.
Para Santos (2003), o ser humano deve ser visto como elemento fundamental para o

projeto de produtos ou sistemas. Disto se entende que o real conhecimento das caracteristicas

humanas informara ao projetista como conduzir as solugdes ao encontro dos requisitos da
tarefa e as necessidades do usuario. Deve-se ter sempre em mente o fato que qualquer
interface ou sistema desenvolvido serd, em alguma instancia, utilizado por pessoas.

O tedrico de design Klaus Krippendorff (2000) destaca que “..os artefatos ndo
existem fora do envolvimento humano. Eles sdo construidos, compreendidos e reconhecidos
quando usados pelas pessoas, que tem objetivos proprios”.

Ao se adotar o pensamento de projeto centrado no usudrio, em que se considera o ser
humano como elemento fundamental, a tecnologia deve servir para atender as necessidades e
caracteristicas humanas. Neste sentido, hd que se destacar que a tecnologia ndo existe
isoladamente, hd o usudrio que € influenciado por ela e que também a influencia em um ciclo
iterativo de uso.

Segundo Santos (2003), entender a natureza de quem é essa pessoa ou grupo de

pessoas implica grande dificuldade e exige esforgos de pesquisa que vao além de pesquisas de

e -



mercado. A diversidade de usudrios impossibilita o entendimento de seu perfil sem uma
especificacdo de contexto.

Santos (2003) define aspectos que enquadram o “usudrio” como sendo qualquer
pessoa que entre em contato com o sistema, seja o trabalhador, o operador, 0 mantenedor, o
instrutor. o consumidor, seja no trabalho, no lazer ou no écio, havendo diversas dimensdes.
tais como:

1) O usudrio como sujeito em testes de usabilidade e prototipagdo, onde o foco € saber
como, e o qudo boa, ¢ a performance do sujeito com relagdo a um sistema particular
ou a uma caracteristica deste sistema;

2) O usuario com alguém que tem preferéncias, particularidades com produtos
comerciais;

3) O usudrio como experiente em assuntos especificos, como provedor de informacées.

A abordagem de projeto centrado no usudrio assume que ele € a pessoa que controla o
sistema, que o opera, que dirige o seu curso € monitora as suas atividades. Ao fazer isso, € o
operador quem tem metas e desejos e que pode mudar o sistema através de seus
procedimentos operacionais.

Para Santos (2003), no desenrolar destas iteracdes, as pessoas trazem para o sistema
um conjunto de fraquezas e qualidades inerentes (incluindo experiéncias, expectativas,
motiva¢do e assim por diante). O entendimento de tais caracteristicas contribui para a
melhoria do sistema. a partir da doacdo de critérios como eficiéncia e seguranga. Contudo, se
faz necessdrio considerar também questdes como as variagdes, a possibilidade de falas e
talvez mesmo as caracteristicas particulares de cada usuario, que podem conduzir a erros ¢ a
acdes ineficientes.

Os usudrios devem ser envolvidos no projeto para que seja resolvido um problema de
comunicacdo, pois o proposito de uma interface ¢ se comunicar com o usuario. Entretanto,
projetistas e usuarios tem preocupacdes e repertorios um pouco diferentes. Por isso, € muito
dificil para o projetista predizer que efeito de determinada decisdo de projeto terd no
comportamento do usudrio.

Krippendorff (2000) destaca que a mudanga de paradigma ocorrido desde a fase
industrial até a fase de bens, informagdes e identidades propiciou a mudanga de foco no
produto para fago no usuario, ao considerar aparéncias, modismos, marcas e outros fatores. O
proprio projetista passa a perceber que ndo se trata de meramente projetar coisas, e sim que

sua atuacdo também esta relacionada a construcdo de praticas sociais, simbolos e preferéncias.
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Segundo Norman (1999) apud Santos (2003), desenvolvimento de produto centrado

no ser humano € o processo que se inicia com usudrios e suas necessidades ao invés de se
iniciar com a tecnologia. Para Norman (1999) apud Santos (2003), a tecnologia € o objetivo
que serve ao usudrio, por meio de sua adequacdo a tarefa. Se existir alguma complexidade,
esta deve ser a complexidade inerente a tarefa, e ndo a ferramenta.

Langar o foco de desenvolvimento sobre o usudrio ndo se refere somente a utilizar
informagdes de marketing ou mesmo de antropometria, ou ainda de psicologia cognitiva

durante o projeto. O desenvolvimento centrado no usudrio também implica ter conhecimento

das motivag¢des, dos desejos, do que satisfaz o usudrio e do que lhe da prazer (SANTOS,
2003).




3 METODOLOGIA

Este monografia ¢ dividida em pontos que fundamentam sua pesquisa, ©
desenvolvimento do referencial teérico metodolégico da pesquisa, que utiliza o objeto de
estudo da pesquisa e o outro ponto € a criagdo de uma situago pratica que se fundamenta em
um estudo de caso. que fornecera subsidios para a implementagdo do desenvolvimento de
uma atividade prética. Sendo assim pode-se classificar a pesquisa proposta por esta
monografia como: exploratéria. aplicada, e bibliografica.

O referido trabalho monografico fez uso de uma metodologia exploratéria e provera
um levantamento bibliografico. Diante desta metodologia aplicada a este trabalho, este
método ira promover resultados mediante a problematica abordada.

Este trabalho também fez uso da metodologia aplicada, pois em seu desenvolvimento,
buscou aplicar conhecimentos que sdo frutos de estudos para a aplicagdo na tematica
proposta.

O uso da metodologia bibliografica apresentar-se-a na busca em materiais ja
publicados como livros, material de Internet (artigos, textos etc.), conhecimentos a respeito de
novas tecnologias que poderdo ser abordadas e utilizadas no desenvolvimento deste projeto de
pesquisa.

A atividade pratica constitui-se de um estudo com 5 (cinco) criancas com idade
variante entre 6-10 anos, sendo apresentada as mesmas uma variedade de sites j& existentes na
Web. O trabalho se fundamentou na observagdo do contato pratico das criangas com estes
sites, propondo a elas o uso e proporcionando a oportunidade de opinar no que seria mais
interessante na 6tica do mundo infantil. Podem-se observar as necessidades. dificuldades e
como dispor contetido para colaborar no aprendizado e educagdo destas criancas.

O processo de estudo e participagdo das criangas ocorreu durante 3 encontros semanais
de 2 horas cada, realizados na primeira semana do més de Novembro de 2004, em laboratério
montado. Contendo 2 computadores de acesso a Internet.

Os portais infantis existentes do espa¢co WEB analisados foram: o site do Time Warner
o Cartoon Network, portal de desenho animado de exibi¢do televisiva em canal a cabo; a
home page da Eliana, apresentadora de programa infantil de exibi¢do pela Organiza¢do Rede
Record de Televisdo: o site Hanna Barbera, pouco conhecido, porem este portal apresenta
uma homenagem a personagens de desenhos animados e seus criadores, desenhos estes como:
Os Flintstones, Z¢é Comeia, Manda Chuva e outros; o portal da Turma da Ménica, de autoria

de Mauricio de Souza cartunista de histoéria em quadrinhos infantil, personagens esses
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também de desenho animado; a home page da apresentadora de programa infantil de exibi¢io
pela Rede Globo de Televisdo, Xuxa Meneghel e por fim o site que aborda vida e obra do

escritor Monteiro Lobato, que dedicou suas obras ao piblico infantil,




4 ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise dos resultados deste trabalho monogrifico divide-se em etapas que
fundamentam a sua pesquisa, provendo a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos no estudo e
levantamento do embasamento teérico bibliografico.

As fases de andlise e desenvolvimentos dividem-se em: estudo da metodologia, estudo
das caracteristicas do comportamento infantil, definigdo dos principais pontos de adaptagio e

realizagdo de experimentos com criangas.

4.1 ELABORACAO DA PESQUISA

A elaboragdo da pesquisa foi realizada na busca de espago WEB dedicados ao puiblico
infantil.

Esta pesquisa se fundamentou no conhecimento prévio dos portais existentes e de
conhecimento das criangas envolvidas no processo de atividade participativa, para que fosse
realizado o estudo de caso e elaboragdo de uma proposta de portal que mais se adeque ao
contexto de significagdo das criancas.

Dentre os sites encontrados, observou-se pouca opgdo de escolha, uma vez que o
espaco WEB ainda ndo oferta niimeros consideréveis de entretenimento para as criancas em
termos de portais.

As criangas tém acesso mais limitado & informagéo e oportunidades menores de atuar
em sua produgdo, difusdo e apresenta¢do na midia.

Dos sites encontrados e analisados, pode-se observar que em sua maioria trata-se de
sites com temas de histérias animadas com personagens da televisdo. portais de
apresentadoras de programas infantis, etc. Em resumo, temas e personagens de exibicio
televisiva de canal aberto e fechado (canais por assinatura); com destaque para o site que
aborda a vida e obra do escritor Monteiro Lobato, que dedicou as suas obras ao publico
infantil.

Os portais analisados, em sua forma geral, dispSem de jogos e brincadeiras infantis.
curiosidades sobre animais, espago para cadastro da crianga, fotos dos personagens, Chat de

bate papo, e-mail para comunicag¢do com o site, dentre outras.
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4.2 DESIGN COM PARTICIPACAO DE CRIANCAS

Para o estudo do processo de interagdo e design dos portais infantis, cinco criancas
entre 6 e 10 anos — meninos e meninas com diferentes niveis de acesso a tecnologia — foram
convidadas a atuar em uma diversidade de atividades. O planejamento das atividades
desenvolvidas foi realizado a partir de experiéncias ja testadas e descritas por autores obtidos
a partir do levantamento bibliografico em estudo anteriormente realizado.

As criangas que participaram das reunides, as co-autoras deste trabalho, foram cinco
com idade variante entre 6 e 10 anos, sendo 3 meninas e 2 meninos. O contato delas com a
Internet dar-se em sua maior freqiiéncia no ambiente escolar, uma vez que todas elas estudam
no periodo vespertino, onde passam maior parte do tempo. Na escola é dada uma énfase a esta
inclusdo e o ensino com uso do computador em diversas disciplinas com atividades de
pesquisa e diversdo ligadas ao aprendizado. As criancas com idade mais elevada demonstram
uma desenvoltura maior no uso da ferramenta, acessam portais com maior facilidade e
compreendem melhor seu contetido. Todas elas possuem computador em casa, porém em suas
residéncias nos hordrios de lazer que ocorrem nos finais de semana, as criangas dio
preferéncia a jogos variados ao acesso a Internet em si. Este fato esta ligado a forma de
acesso, que € dado de forma discada, ocupando assim a linha telefonica.

A utilizagdo de 5 participantes ¢ baseado em Nielsen (1990) que diz que 85% dos
erros de usabilidade sdo detectados com 5 participatés em um teste de usabilidade.

Para a investigagdo inicial do contexto de uso da Internet pelas criangas, o
planejamento geral de atividades foi norteado pelas seguintes perguntas:

* De que maneira se dé a interagdo das criangas em sites direcionados ao publico infantil?
* O que as criangas esperam encontrar em um espago na Internet criado para elas?

* Quais as atividades que as criangas gostariam de realizar nesse espago?

« Como as criangas podem contribuir para o processo de design de um portal infantil?

O processo de estudo e participa¢do das criangas ocorreu durante 3 encontros semanais
de 2 horas cada, realizados na primeira semana do més de Novembro de 2004. em laboratorio
montado, contendo 2 computadores de acesso a Internet.

As criangas foram envolvidas em virias atividades, explorando os portais existentes na
WERB, conversas para a troca de idéias sobre o espaco infantil na Internet e exploragdo de uma
ferramenta de comunicagdo para criangas na Internet.

Os portais infantis existentes do espago WEB analisados foram: o site do Time

Warner, o Cartoon Network, portal de desenho animado de exibicdo televisiva em canal a
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cabo; a home page da Eliana, apresentadora de programa infantil de exibigdo pela
Organizagdo Rede Record de Televisdo; o site Hanna Barbera, pouco conhecido, porem este
portal apresenta uma homenagem a personagens de desenhos animados e seus criadores,
desenhos estes como: Os Flintstones, Zé Comeia, Manda Chuva e outros; o portal da Turma
da Moénica, de autoria de Mauricio de Souza cartunista de histéria em quadrinhos infantil,
personagens esses também de desenho animado; a home page da apresentadora de programa
infantil de exibicdo pela Rede Globo de Televisdo. Xuxa Meneghel e por fim o site que
aborda vida e obra do escritor Monteiro Lobato, que dedicou suas obras ao publico infantil.

Na apresentag¢do dos sites encontrados na elaboragdo da pesquisa, as criang¢as puderam
expressar sua compreensdo sobre a Internet, as atividades que gostariam de realizar em um
espacgo infantil na WEB, bem como os conteudos desses espacos, sua forma de apresentacdo e
acesso.

Porém, as criancas foram capazes de dizer o que gostam ou o que ndo gostam, tem
curiosidades e necessidades que ndo sio as mesmas dos designers, de seus pais ou
professores, necessidades estas que s6 s@o percebidas em trabalho de colaboragdo
participativa, onde sdo elaboradas atividades que despertem na crian¢a o desejo do que se
propde ao design, elaborado a partir das expectativas delas proprias.

Em uma abordagem semiética ao design, foi explorado o uso de signos e seus efeitos
em praticas sociais percebidas nas criangas em contatos com os portais, propondo um
conjunto de métodos para o design de Sistemas de Informagdo, entre eles, o método de AS,
utilizado para produzir modelos seméanticos ou Diagrama de Oncologias (DO) do dominio do
problema, Melo e Baranauskas (2003).

Nas atividades que ocorria na conversa entre as criangas via Internet, o Chat —
desenvolvido para o publico infantil no contexto da educagfo inclusiva — foi utilizado como
ferramenta de bate papo. Pela utilizagdo da conversa via Chat, as criangas puderam vivenciar
uma das diferentes formas de interagdo e comunicagdo oferecidas pela rede mundial de
computadores. Na atuagdo com a ferramenta e dos dialogos mantidos entre os participantes
surgiram sugestdes de modificagdo e incorporagio de opgdes a interface da mesma.

Durante a navega¢do em portais infantis, as criangas mostraram algumas atividades de
maior aceita¢dio, suas expectativas em relacdo a esses espagos, os problemas relacionados aos
conteudos e as formas de apresentacdo dos mesmos e questdes de seguranca dos sites
visitados.

Elas contribuiram pela proposi¢do de atividades, ao expressarem o tipo de informagéo

que gostariam de ter acesso, ao sugerirem formas de apresentagdo e acesso as atividades e
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informagdes. Também contribuiram na avaliagio de tecnologia para seu uso, seja na
navegacdo pelos sites infantis que ja existiam, seja na avaliacdo de uma proposta de interface
infantil.

Pela participagdo nas atividades participativas, as criangas mostraram que elas querem
um espaco na WEB para se divertir, aprender e trocar idéias com outras criangas, inclusive, de
outros paises. Sugestdes de conteddo, estrutura e atividades emergiram durante essas
atividades e foram utilizadas para informar a modelagem do portal. Pode-se perceber esta
necessidade, a partir da conversa e da anlise dos portais existentes no espaco WEB ofertados
as criangas. O contato delas com estes sites permitiu a percepe¢do do desejo do que elas

procuram em um portal WEB.

4.3 PORTAL INFANTIL PASSO-A-PASSO

4.3.1 Portal Time Warner

O portal www.cartoonnetwork.com.br , pertencente ao grupo Time Warner, apresenta

em seu site dedicado as criancas, a programacio e personagens de seus desenhos animados

como principal fonte de informagdo, contendo os horérios da programac¢do de exibi¢do
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televisiva do canal a cabo.

Este portal foi de grande conhecimento dentre as criangas, pois todas elas ja tinham
visitado o site e desfrutado da diversdo oferecida. O portal apresenta-se de forma bastante
colorida, o que chama atencio e interesse das criangas em querer navegar, sem deixar de lado
a composicdo de seus personagens, desenhos animados que todas elas acompanham suas
histérias na programagdo da televisio.

Apesar do design deste portal ser bastante colorido e divertido, ele nfio oferta grandes
espacos para diversao e educagdo para a crianga, uma vez que o site somente dispde de jogos
como forma de interagdo das criangas com o portal e clipes com recursos de dudio, contendo
trechos dos desenhos animados exibidos na TV,

Ao apresentar o site 4s criangas, conforme Figura 1, pode-se observar o interesse
inerente das mesmas em ler sobre seus personagens favoritos e jogar e logo em seguida, elas
ndo mais queriam interagir com o portal, pois apontaram a falta de entretenimento e
“criatividade™ dos jogos. Podemos analisar que esta falta de “criatividade” dos jogos por elas I

apontadas estando ligada a sofisticagdo de seus graficos, ou seja, uma possivel continuidade
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de fases, efeitos mais animados, dentre outras caracteristicas que encontramos em jogos de
computador.

Dentre a opinido das criangas, este portal é interessante por mostrar um pouco de seus
personagens e histérias, porem ndo esta na classificagéo do que eles esperam de um portal
infantil. Surgiram até sugestoes de como seria mais interativo no ponto de vista deles.

A sugestdo que se pode observar como sendo unanime, foi a inser¢do de um Chat de

bate- papo, para que elas trocassem informagdo sobre os desenhos assistidos e pudessem

conhecer outras criangas.
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Figura 1 - Design do portal Cartoon Network.
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4.3.2 Portal da Eliana

A home Pager http:/www.eliana.com.br , da apresentadora de programa infantil
Eliana, programa exibido diariamente na Rede Record de Televisdo, apresenta um portal com
uma variedade de opgdes para o entretenimento da crianga.

O mesmo apresenta a histéria da apresentadora, os discos por ela gravados. album de
fotos da artista, brincadeiras, noticias, reportagens, testes, a programagio do programa da
Eliana na tv (canal aberto), curiosidades sobre animais, onde as criangas fazem perguntas e o
Sergio Rangel, biélogo, as responde; dicas para os pais, um espago para interagdo da crianca.
onde ela conta alguma histéria de sua vida, uma galeria onde as criangas podem enviar suas
fotos, papéis de parede, dentre outras op¢des.

O site apresenta cores de tons claros o que transmite calma, sem muitas animagdes ou
efeitos, dispoe de suas informacdes de forma clara e de facil compreensio pelas criangas. E
dada uma énfase maior a questio do aprendizado da crianga, o portal apresenta esta
preocupagdo de forma clara ao abordar espagos com noticias, curiosidades sobre animais,
onde as criangas obtém suas respostas de um biélogo, reportagens, etc.

¢ Ao apresentar o portal as criangas (Figura 2), percebe-se mais uma vez seus

conhecimentos prévios acerca do site, elas interagiram de forma ficil, ja tendo conhecimento
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dos quadros apresentados por estarem nos moldes do programa exibido na televisdo.

Por mais uma vez, as criangas puderam demonstrar suas habilidades e necessidades no
portal, dando suas opinides e sugestdes para tornar o portal mais interativo possivel. Durante a
apresentacdo e estudo do site, observa-se que as meninas gostaram mais do espago em que a
“historia da apresentadora”, “como foi sua infancia”, “do que ela mais gostava na escola™. “o
seu comego na televisdo™ e fotografias sdo abordadas; ji 0s meninos nio demonstraram
nenhum interesse mais especifico, nem mesmo pelas brincadeiras.

Eles disseram que as brincadeiras eram de alguma forma um pouco cansativas. pelo
mesmo motivo encontrado no portal anterior, por ndo manterem uma seqiiéncia de fases e
uma histéria ou objetivos a alcangar no jogo, ou seja, algo que fosse mais ligado a realidades,
como corridas de carro, jogos de vdlei ou futebol, dentre outros.

De uma forma geral, este portal oferece uma variedade de entretenimento em que as
criangas apontaram como sendo um modelo que atende as expectativas deles, excetuando-se

ao que diz respeitos aos jogos e brincadeira.

:
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Percebe-se que as criancas estdo exigindo interfaces e graficos para jogos mais

arrojados e mais proximo possivel a realidade, com movimentos e efeitos especiais.
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Figura 2 - Portal da Eliana.

4.3.3 Hanna Barbera

Esta home page, www.hannabarbera.com.br/hb.php , apresenta uma homenagem a

seus desenhos animados e criadores dos mesmos. Personagens estes como: Zé Colméia, Os
Filtstones, Manda-chuva e muitos outros.

Este trabalho do portal é dedicado a criangas da época onde a TV preto e branco era o
principal elo entre a realidade e a fantasia, onde “Os Cavaleiros do Zodiaco” eram os
“Cavaleiros das Ardbias”, “Thundercats” eram “Os Quatro Fantasticos™, “Os Simpsons™ eram

“Os Flintstones” e o “Tasmania” era o “Capitio Caverna”, Assim ¢é descrito no site.
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Porém o site ndo € de conhecimento das criancas envolvidas no presente projeto, seus
personagens sao de conhecimento apenas de duas criangas, por serem as mais velhas do
grupo. O contato destas duas criancas que reconhecem os personagens € muito pouco e
invélido.

Apesar de desconhecerem a existéneia de tais personagens, as criancas gostaram
bastante da disposigdo do site, que se apresenta de forma simples, composto de cores claras,
porem com muitos recursos de dudio, o que chamou atencio das criangas.

O portal apresenta uma diversidade grande de entretenimento para as criangas, de
acordo com a Figura 3, tais como: entrevistas com os responsaveis pela fala dos personagens
nos desenhos animados, videos, papéis de parede, cards, jogos, biografia, albuns de fotos, etc.
Além da opgdo de escolha pelo desenho favorito e a conferéncia dos personagens do mesmo,
um espago dedicado para o desenvolvimento de desenhos e histérias em quadrinhos.

A apresentagdo deste portal as criangas, nos permitiu perceber que apesar de ndo terem
um conhecimento prévio do contetido e personagens do site, as criangas navegaram no portal
com facilidade. Observa-se também que elas queriam mesmo era ter a oportunidade de
conhecer estes personagens de desenhos animados na televisdo, assim entenderiam melhor o
conteudo do portal.

As observagdes por elas feitas, mais uma vez, foi com relagdo aos jogos, que poderiam

ser mais animados e divertidos.
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4.3.4 Turma da Ménica

O portal da Turma da Monica, www.monica.com. br/index htm , apresenta

personagens de desenhos animados de autoria de Mauricio de Sousa, que hd bem pouco
tempo era de exibigdo na televisio, hoje ainda sendo exibigdes extra ordinarias pela Rede
Globo de Televisio.

Este site ndo era de conhecimento das criangas, porém seus personagens sdo de
conhecimento de todas as criangas presentes, por contatos em gibis de histérias em
quadrinhos.

O contato das criangas com este portal foi bastante interativo, elas puderam desfrutar
do entretenimento por ele oferecido, como: cartdo, teatro, musica, quadrinhos, filmes, Chat de

bate papo, entre outras op¢des de diversao.
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Um elemento interessante que o portal oferece as criancas ¢ um Chat, onde elas
podiam se comunicar com outras criangas sobre 0s personagens ou assuntos outrem; esta
ferramenta foi bastante explorada pelas criangas por ser um recurso totalmente novo e de nio
existir nos demais sites visitados. Inclusive esta questdio do Chat havia sido trabalhado
anteriormente na discussdo participativa do design dos portais infantis, onde as proprias
criangas descreveram esta ferramenta como colaboradora para a comunicacdo delas com
criangas de outros lugares.

Nao s6 o Chat, mas também se percebe outras ferramentas que contribuem para o
desenvolvimento da crianga e aprendizado, sendo ela: um espago sobre o Instituto Cultural,
onde sdo descritas os programas de desenvolvimento cultural desenvolvido por Mauricio de
Sousa, exaltando a importancias dos projetos culturais para a sociedade. Percebe-se um
comprometimento social neste espago que informa e conscientiza as criangas desta
necessidade.

O portal dispde também da opgdo de outros idiomas, recursos de dudio e uma
constante atualizagdo do design do portal, composto sempre de cores alegres e diversificadas,
0 que incentiva a crianga a acessar e deparar-se com animagio e cores diferentes dos acessos
anteriores.

As criangas tiveram a oportunidade de navegar no site, todas elas interagiram de forma
facil e eficiente sem maiores dificuldades, o que proporcionou satisfagdo e elogios ao site.
devido sua forma infantil de tratar o usudrio como ele deve ser realmente tratado,

preocupando-se com o conteudo e informagdes contidas que de certa forma contribuem para a

educacgdo destas criangas.
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Figura 4 - Apresentagdo do Portal da Ménica.

4.3.5 Home Pager Xuxa Meneghel

O portal X, como se titula o site, portalx.globo.com , pertence a apresentadora de
programa infantil Xuxa Meneghel que tem seu programa exibido pela Rede Globo de
Televisdo todas a manhas de segunda a sexta. O design do site estd nos molde do seu
programa da televisio, sendo seu tema central o circo. Conforme Figura 5.

Este site ¢ de conhecimento das criangas que participaram deste projeto, inclusive foi
sugestdo de uma das meninas, que diz gostar muito do portal e das diversdes oferecidas.

O portal oferece as crian¢as uma gama de entretenimento, como: jogos; brincadeiras e

aprendizado, onde acrianga se diverte e aprende; mae natureza, com dicas sobre a natureza;

bicho do més e album de fotos de animais; promogdes; cadastro para as criangas; novidades
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sobre o programa da TV; fa-clube: sobre a artista, loja para efetuar compras, que ainda nao
esta disponivel e radio, onde as criancas ouvem musicas da artista.

No site, percebe-se o comprometimento com o apréndizado da crianga, a contribuic¢do
do lado educativo e construtivo, pois ndo se trata apenas de diversdo, a crianga se diverte e
aprende.

O portal apresenta-se de formas bastante interativas, compostas de muitas cores e
recursos de dudio, o que chamou aten¢@o das criangas, pois nfo torna a navegagiio sem graga
ou estatica; elas se divertiram bastante, porém sugeriram a adi¢do de outras formas de
entretenimento, como um Chat de bate papo e mais jogos com recursos graficos mais

animados.
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4.3.6 Portal Monteiro Lobato

O portal, lobato.globo.com , apresenta uma proposta diferente dos demais sites
analisados; este espago tem como proposta integrar os conhecimentos das criangas sobre o
escritor Monteiro Lobato, que dedicou suas obras ao publico infantil.

Trata-se de um site institucional de Monteiro Lobato gerido pela Monteiro Lobato
Licenciamentos, mantido e atualizado periodicamente sob orienta¢io da familia do escritor.

Todo mundo ja ouviu falar da boneca Emilia. Ou leu sobre suas aventuras no Sitio do
Pica-pau Amarelo, criado por Monteiro Lobato e agora de volta & Rede Globo. O que talvez
nem todos saibam € que, ao lado de historias para criangas e adolescentes, ele deixou também
uma obra para os adultos. Mas Lobato nio era s6 um, era varios... Fazendeiro, jornalista e
pintor, além de proprietario de uma importante revista de cultura, revolucionou nossa
industria editorial, fazendo livros bonitos e gostosos de ler. Sempre a frente do seu tempo,
tinha o sonho como matéria-prima e procurou transformar o Brasil num pais moderno e
desenvolvido. Audacioso, empreendedor e criativo: este é o Monteiro Lobato que vocé vai
descobrir aqui. Este pardgrafo faz parte da descrigdo do portal, um resumo do que o site
oferece aos internautas.

Contudo este portal ndo era de conhecimento das criangas, porém elas interagiram com
facilidade se interessando pelo conteuido apresentado e buscando informag¢des sobre o autor
do Sitio do Pica-pau Amarelo, programa exibido pela Rede Globo de Televisdo nas manhds
de segunda a sexta.

O portal ndo € apenas dedicado as crian¢as. mas também a adultos que queiram saber
mais sobre a vida e as obras do Monteiro Lobato, que ndo s6 escreveu para criangas, mas
também para adolescentes e adultos. Dispondo em seu contetido a histéria de Monteiro
Lobato, vida e obras, biblioteca de suas obras. novidades sobre as obras publicadas,

langamento de obras reestruturadas. almanaque contendo um contetido historico e e-mail de

seus personagens do Sitio do Pica-pau Amarelo. Mostrado na Figura 6.

i
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Figura 6 - Site Monteiro Lobato — Vida e Obra.

4.4 DIAGRAMA DE ONCOLOGIAS - VISAO PARCIAL DE UM PORTAL

Diante deste processo de interagdo das criangas com os portais infantis apresentados, o
estudo nos possibilitou a realizagio de um diagrama. A partir das atividades participativas
realizadas com as criancas, surgiram diferentes estruturas sugeridas — amparadas pelas
metaforas do livro virtual, canais de televisdo ¢ mesa de trabalho, por exemplo — as que fazem
uso de menus laterais parecem ser mais faceis de navegar, conforme apreendido da navegagdo
em portais infantis.

As atividades que elas querem realizar no espaco infantil incluem trocar idéias com
outras criangas sobre assuntos variados — jogos, cinema, trabalhos escolares, entre outros -,
fazer pesquisa da escola e fazer agenda.

As criangas sugeriram cores, brilhos e elementos de interface comuns em ambientes

computacionais como menus, caixas de sclegdo, botdes (voltar, avangar, sair), icones ¢ textos

para compor alguma familiaridade com o computador e Internet.
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Na troca de idéias com as criangas, elas puderam observar que alguns elementos que
compde os sites infantis sdo dindmicos e interativos.

Além de contribuirem para a defini¢io de interface, os resultados das atividades
participativas e de intera¢o com o computador geraram os elementos seménticos basicos que
compdem o portal e definem seu contexto de uso: agentes e affordances.

Tais elementos foram entdo, representados em forma de diagramas de ontologias,
conforme descrito na Figura 7.

Segundo Melo e Baranauskas (2003), os DO representam, portanto, o entendimento e
a expressdo do designer para o espago infantil na Internet, a partir de sua interpretacdo da
significagdo da crianga para os elementos de design do portal, este diagrama ilustra um
conjunto que, combinados, compdem o projeto do portal como um todo.

No diagrama de oncologia da Figura 7, existe uma agente raiz: a sociedade. onde os
significados sobre as agdes das criangas na Internet sio compartilhados de forma coletiva. A
relagdo ontoldgica entre agentes e affordances ¢ representada da esquerda para a direita. Por
exemplo, a affordance “escolher” depende da existéncia de um “Usudrio” — papel de “Pessoa™
no “Portal” — e da affordance “lingua”, que depende da existéncia do agente “Portal”

O diagrama também apresenta as “Segdes™ principais do “Portal”, que agrupam oS
conteudos do site e as atividades que as criancas realizar.

Os diagramas de oncologias, que descrevem o contexto do sistema de informacao.

serviram como fonte para a modelagem da base de dados do portal, juntamente com os

materiais gerados durante as atividades de design com as criangas.
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5 CONCLUSAO

Conclui-se na elaboragdo deste trabalho monografico, que a Internet possibilita
discutir, colaborar e compartilhar construgdes e, dessa forma, contribui para a construgio
coletiva do conhecimento.

Na atualidade as tecnologias se justificam, ndo pelo simples uso da mdquina, mas
pelas multiplas oportunidades de comunicagio e interagfio entre os individuos exercendo
papéis ativos e colaborativos.

Estas multiplicidades de usos impdem repensar os ambientes computacionais
potencializando as formas e espagos em que tais comunicagdes e interagdes sdo realizadas. O
desafio no delineamento de tais ambientes nio se restringe a permitir uma conexdo com o
mundo por meio das tecnologias disponiveis, mas fundamentalmente, promover condi¢des
para que o individuo possa estabelecer conexdes com o mundo de forma ativa e participativa.
Ambientes para criangas na Internet também devem configurar-se como local de produgio de
cultura e conhecimento de forma articulada com o que acontece ao seu redor.

Constata-se, por meio da analise de alguns sites para criangas, que ainda ha uma
caréncia de ambientes na WEB que tornem essas agoes possiveis e que seja adequado as
criangas. A caréncia se d4 tanto em termos quantitativos como qualitativos.

Observou-se que as criangas preferem designers com um toque de sofisticagdo, jogos
com dispositivos graficos arrojados, para que haja maior interagdo delas e que possam se
sentir envolvidas na brincadeira e desafios propostos.

Nesse trabalho monogréfico, investiga-se e propde o uso de praticas do design
participativo com criangas, na fase inicial do desenvolvimento de um portal infantil.

A abordagem participativa propde dar voz a crianca na criagdo de tecnologias para seu
universo de ag¢des. Isso significa ir muito além de observar no uso da tecnologia que o adulto
inventa para ela. Aceitar o papel da crianga como co-autora exige dos designers um
desprendimento em relagdo ao controle do processo e um aprendizado continuo sobre o
contexto da crian¢a.

A participagdo das criancas nas atividades de design possibilitou interacdes e abertura
para que elas se expressem sobre o que fazem, pensam, questionam e sugerem sobre a
tecnologia computacional com qual se deparam e utilizam em suas vidas. A atuacdo das

criangas nas atividades propostas revelou como elas percebem a tecnologia e se expressam

sobre a mesma.
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O Diagrama de Oncologia, nos permite delinear uma proposta de interface, elaborada
a partir da observagéo das necessidades das criangas, como bem citado anteriormente.

Como designers, deve-se ter consciéncia que as criangas sdo uma categoria
diferenciada de usudrios, como suas proprias regras, especificidades e complexidade. O
design de tecnologia para a crianga, que a respeite como usudrio, deve envolvé-la no processo
de criagdo.

Porém esta proposta de participagdo no designer é desafiadora e exige dos designers e
educadores uma nova postura com relagdo a criagdo de ambientes baseados em computador
para criang¢as, a diversidade de atividades realizadas e a maneira como as atividades foram
encaminhadas sugere que € possivel ter as criangas como co autoras no processo de design de
software.

Contudo, os primeiros resultados alcangados encorajam a continuidade do trabalho e

reafirmam a importancia da participagdo da crian¢a no design de ambientes na Internet que

fagam sentido para elas.
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