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No presente trabalho fala-se de design e de criangas; fala-se na interacgéo da crianga com
a tecnologia; fala-se de objectos que desenvolvem capacidades expressivas e criativas e
procuram-se os artefactos que com estas caracteristicas sejam interface das criangas com
os sistemas informaticos. Levantam-se questbes sobre o real e o virtual nos objectos
infantis.

Procura-se a vontade de tecnologia que a crianga manifesta; procura-se a sua interpretacéo
do que a tecnologia é e perscrutam-se outras formas de ser. Chega-se a aplicagdes de
novas tecnologias para outras formas de brincar e aprender com a integragéo de acgdes

dinémicas e espontaneas do universo infantil - brincar - tocar - jogar - pintar - aprender.



abstract

The topic of this work talks about design and children; talks about the interaction of the child
with technology and even talks about objects that develop expressive and creative
capacities. The author looks for elements that with these specific attributes can be an
interface between children and informatics systems. She also interrogates the reality and the
virtual characteristics of the child's tools. The researcher studies the willing for technology
that a child reveals as well as the interpretation of what is the technology itself. In the
performing study the author achieves a research platform where new technologies are
presented in different playing and leaming ways where children act dynamically and

spontaneously; they play, paint, touch, move and leam.



prefacio

A tecnologia é, desde sempre, para os designers, uma ferramenta de trabalho. O interface
(Bonsiepe, 1999) é o objecto de estudo recorrente no design; o computador desde a década
de 70 tem sido motivo de investimentos projectuais e reflexivos, no que diz respeito a sua
relagdo com o homem. Potenciando diferentes formas de comunicag&o num Unico suporte,
0s objectos, véo-se tornando progressivamente mais integrados no universo do multimédia.
Consequentemente a crianga nasce e cresce integrada nesta realidade; este envolvimento
tecnolégico fara dela um adulto com outras capacidades, com outras formas de raciocinar e
agir. Integrar a tecnologia, a comunicagéo e as criangas num s6 objecto de estudo, é uma
tarefa complexa que envolve muitas pessoas e disciplinas. Mas pensa-se que o design s6

faz sentido quando nasce desta troca de experiéncias, e saberes.

Estudar produtos de interface da crianga com a tecnologia conduz a uma vasta area de
investigagéo, por isso, um dos pontos de partida a considerar foi a potencial expresséo e
criatividade de alguns produtos de entretenimento ou educacionais que envolvem o
movimento do corpo. O desenho surge neste processo como uma forma de express&o
classica que pode ser aliada ao movimento, porque na infncia o desenho é essencial
também para comunicar. E se o design de produtos tecnolégicos para criangas deve ser
especial, porque o fascinio da crianga por um brinquedo pode ser imprevisivel, todo o
desenvolvimento de produtos deve seguir metodologias particulares. No presente trabalho
referem-se algumas técnicas, de design para criangas, abordando investigagtes conhecidas

nesta érea para o desenvolvimento desse tipo de produtos.

Em concreto esta reflexdo conduz a uma possivel proposta de produto voltado para o
desenvolvimento artistico e psicomotor da crianga, tomando em considerag&o avangos
tecnolégicos significativos e corrigindo deficiéncias identificadas por autores (Druin et al.,

2002), na utilizagéo que os mais pequenos fazem da tecnologia.
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CAPITULO 1: INTRODUGAO E DEFINICAO DO PROBLEMA

1.1] Do Design

Tarefas do design

E uma tarefa dos designers tornar a tecnologia uma mais valia do quotidiano, por isso, faz
sentido que se tome em considerag&o os avangos tecnoldgicos para desenvolver um
projecto para criangas voltado para o seu desenvolvimento artistico e psicomotor. O design
da forma as novas interacgdes que nascem entre as pessoas e 0s objectos. “Num mundo
tecnolégico, aquilo que um homem faz com a tecnologia faz a diferenga’ (Grinyer, 2001,

pg.6) .

O Design tem esta capacidade de colocar os objectos e as tecnologias mais complexas ao
alcance de todos, com interfaces compreensiveis e agradaveis, que proporcionam ao
utilizador surpresa e gozo. O designer trabalha com a emogéo que o ajuda a perceber o
propésito do produto: existem produtos que cumprem os seus objectivos, porque funcionam
e estéo disponiveis a um prego justo; outros, no entanto, podem exceder as expectativas,
podem mudar as regras e proporcionar mais do que se imagina. Se é importante, por
exemplo a seguranga de uma cadeira como a sensagéo de seguranga que ela proporciona,
entéo, o design para além de uma disciplina técnica, é também uma actividade que tenta

compreender a mente humana.

A relagdo com o objecto - design interfaces

P Rabardel (2000), deduz que a mediagéo entre o sujeito e o objecto é feita por duas fases.
Numa primeira fase existe uma relag&o de criag&o e/ou andlise, que desperta o sujeito para
a natureza do objecto (estrutura psicolégica). Numa segunda relagéo o sujeito orienta e
controla o objecto no sentido de prosseguir com a sua acg&o (estrutura de artefacto). No

mesmo artigo, este autor contraria Viygotsky que por seu lado considerava que um objecto

1
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néo deveria ser confundido com um artefacto; um artefacto apenas se tornava instrumento
quando fosse protagonista de uma acgdo. Do ponto de vista de um designer, como Gui
Bonsiepe (1999), existe um espago que se articula entre o corpo, a ferramenta e a acgéo a
que se chama interface; € o interface que torna acessivel o caracter instrumental dos
objectos. Para este autor o dominio do designer é o dominio do interface; com a
miniaturizagdo da tecnologia o potencial dos artefactos sé pode ser explorado através do

interface e por isso cada vez mais faz menos sentido falar-se de artefactos sem interface.

O ser humano gostaria de ter tudo ao seu alcance mas com o menor esforgo possivel.
Stefano Marzano (2000, p.8) comenta sobre o projecto Wearable Computers da Philips:
“(...) no passado algumas ferramentas e produtos expandiam os nossos poderes inatos,
mas essas melhorias externas, eram de tdo grandes dimensdes que ndo podiam ser
transportadas; mas novas tecnologias gradualmente tornaram possivel a sua miniaturizagéo
e o Homem pbde entdo transporta-las(...)". O mesmo autor sugere que as fungdes
tecnolégicas se transformardo naqueles instrumentos que o Homem considere
indispensaveis, como as mesas, cadeiras e as proprias roupas que existem desde tempos
antigos e que parecem permanecer para o futuro. Ainda sobre esta proposta os autores de
Wearable Computers, sugerem ironicamente que a electrénica ndo pode formalmente
tornar-se progressivamente mais pequena, porque este processo pode condicionar
usabilidade do objecto - no entanto esta contradi¢géo promete um maior investimento no

préprio interface.

1.2| O design, novas tecnologias e criangas

A escolha do tema da presente dissertagéo surgiu na sequéncia do primeiro trabalho da
cadeira de projecto ja no decorrer do mestrado. No projecto desenvolveu-se um dispositivo
que incorporava uma tecnologia, no caso um sistema GPS, dirigido a um determinado
publico-alvo. O trabalho foi dirigido para as criangas, pela hipbtese de estas conduzirem a

diferentes desafios projectuais, e novos para o autor. Surgiram no entanto dificuldades
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proprias de projectar para um mercado alvo vasto que necessita ser bem estudado. Ao
juntar novas tecnologias multimédia, e as solicitagdes e fenbmenos que se observam junto
das geragbes mais novas, surgiu um tema para a presente dissertagéo, de algum modo

inovador na perspectiva de um designer industrial.

Provocar emogbes ainda é mais complicado quando se desenvolvem produtos para

criangas, porque o nivel de condicionantes é elevado e especifico:

> Para uma crianga nédo importa o nimero de brinquedos que ela possa ter ou quéo
sofisticados paregam porque, quando brinca com os seus jogos, os preferidos sé&o de
um modo geral os mais simples ou com os materiais mais acessiveis.

> Né&o é qualquer brinquedo que substitui o objecto real, porque as criangas gostam de
brincar o mais préximo possivel dessa realidade (Vigotsky,1998). Se o criador do
produto néo for crianga néo pode saber o que ela quer. Se for um adulto com mente de
crianca, & sempre um adulto, com orgamentos e dimensdes de adulto. E ndo podemos
realmente avaliar como & gue a crianga vai usar um objecto;

> A mentalidade de um adulto, mesmo que tenha a felicidade de ainda saber brincar, é
sempre diferente da mentalidade infantil. Entdo um brinquedo para uma crianga, quanto

mais simples melhor e quanto mais verdadeiro/auténtico melhor ainda (Druin, 99).

Conclui-se de diferentes autores (Druin et al., 99) que, se se considera a relagéo
crianga/computador, as caracteristicas de desenvolvimento do produto deveréo ser
diferentes de quando pensamos no adulto. Druin questiona ainda no SIGCHI(1997): “Que
possibilidades de projecto nos proporcionam as novas tecnologias quando se desenha para

0S mais novos? “.

Buckingham (2002) constata que as criangas tém uma relagéo natural com as novas
tecnologias (uma relagéo ainda mais facil do que os adultos), onde o computador representa
uma janela para um mundo novo, mas que apesar disso & sempre mais ponderado o seu

impacto negativo do que as suas mais valias. Se, por um lado, o percurso dos jogos e
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brinquedos altamente tecnolégicos conduzem a uma abordagem cada vez mais envolvente
e imersiva, por outro lado nunca irdo substituir as brincadeiras ao ar livre, que sempre
promovem as melhores experiéncias e os momentos de verdadeira divers&o. No entanto a
diversidade de artefactos tecnolégicos disponiveis hoje tem mudado n&o sé a aprendizagem
das criangas mas também o modo como brincam em casa. As criangas, hoje, estéo cada
vez mais aptas a um conhecimento mais lato e diversificado e, no entanto, parecem cada
vez mais longe de um conhecimento fisico e material. Hoje as criangas brincam de uma
forma estereotipada, mais repetitiva e com alguma falta de criatividade (Neto, 2003). O jogo
de imitag&o tem substituido muito o jogo de construg&o. As criangas de hoje s&o de algum
modo precoces na apropriagéo instrumental, mas parecem cada vez imaturas do ponto de
vista emocional. Outros autores (Grifiths, 1996) justificam este impacto pelo efeito negativo
dos novos media para o cérebro e até para o corpo; referem "vicios" dos jogos de
computador, com efeitos prejudiciais & imaginag&o das criancas e ao seu desenvolvimento
escolar. Neste contexto complexo conciliar a realidade virtual com suporte na tecnologia e
no universo fantastico do brincar séo pressupostos decisivos para o presente investimento

tedrico.

Interface do movimento e da arte - propostas inovadoras

Considera-se que cada individuo se pode expressar-se na pintura, na danga, na musica, ou
muitas outras manifestagdes artisticas. Dalila D'Alte Rodrigues (2002) defende que a
expresséo artistica revela o ser e que com as criangas néo é diferente. Mas de que forma é
que a tecnologia poderéa ser também estimulante, contrariando a tendéncia & express&o
mecanicista e impessoal? No entendimento da forma de como a crianga se exprime
plasticamente, e da importancia dessa expresséo, no presente trabalho tomam-se em
consideragéo exemplos préticos onde o movimento do corpo contribui para a express&o
artistica - o corpo como interface parece ajudar nessa exploragdo da plasticidade artistica
infantil @ pode potenciar ainda mais a criatividade.
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Integrado no processo desta investigagéo considera-se também um pequeno
estudo/abordagem ao mundo dos jogos electronicos, em particular alguns casos mais
envolventes a nivel de interface fisico, e, neste contexto, aqueles que envolvem o
movimento do corpo como controlador. No entanto a légica do jogo electrénico de um modo
geral néo é fundamentalmente construtiva, condicionando a express&o. Pensamos que, se
for considerado o carécter humanizador que o desenho, a exploragdo da interactividade e a
criatividade podem proporcionar, esta relagéo da crianga/tecnologia transforma-se num
desafio. Existem projectos de investigagéo j& em desenvolvimento nesta 4rea da relagéo
homem/computador, nomeadamente a nivel europeu. A European Network for Intelligent
Information Interfaces, i3net, tem como objectivo compreender as relagées entre a

tecnologia, as pessoas e o Design.

Estado da arte em Portugal: que produtos? Que clientes?

No caso de Portugal com a ades&o a Uni&o Europeia e a necessidade de harmonizagéo de
normas de seguranca, deu-se o aparecimento de novos projectos relativos & concepgéo
interfaces infantis. Foi criada legislagéo adequada para a criagéo de espagos, estruturas e
desenho de materiais e equipamentos, sob supervis&o técnica e pedagdgica. “Esta
evolugéo traduz também o respeito pelas decisdes aprovadas pelos Estados Membros na
Declaragéo Internacional dos Direitos da Crianga, com especial relevo para o artigo 31°
referente ao direito ao jogo e tempos livres” (Neto, 2002). Ao nivel da investigagéo para as
criangas, com tecnologias multimédia, pode-se referir a presenga de equipas portuguesas
em dois projectos integrados em programas de investigag&o europeus como o i3net,
referido no ponto anterior: um, o projecto Nimis consistiu no desenvolvimento de um novo
ambiente de salas de aula, onde a utilizag&o de software altamente intuitivo ajudava a uma
melhor compreens&o e manipulagéo da tecnologia; outro, o projecto Playground, cujo
principal objectivo era a construgéo de ambientes informéaticos, aprendendo a brincar com
as regras, aproveitando o potencial criativo para o desenvolvimento de um raciocinio

abstracto. Em ambos os projectos participaram escolas portuguesas.
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Actualmente em algumas universidades, na érea da formacg&o de educadores e da
psicologia , mantém-se centros de investigagéo na drea das novas tecnologias de
informag&o. No Porto, por exemplo, a Escola Superior Paula Frassinetti tem uma equipa de
investigacéo voltada para a integrag@o da internet como ferramenta pedagégica. Nesta
escola é professor o Dr. Secundino Correia representante em Portugal da VALIANT
(http:/Awww.valiant-technology.com) uma empresa que desenvolve e produz interfaces
fisicos para a tecnologias informéticas, mas segundo este professor, em Portugal néo existe

producéo de hardware infantil, nem investigagdo nessa area especifica.

fig. 1 VALIANT: "Roamer”

Os "roamers" e as tartarugas produzidas pela VALIANT (fig. 1) s&o experimentados,
utilizados e ensaiados em diversas escolas do pais, e tém por objectivo completar a
potencial da aprendizagem e compreens&o e usar o conhecimento de forma criativa. Estes

robots funcionam sob programacgéo Logo.
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Um meta projecto

Numa dltima fase do presente trabalho apresenta-se o desenvolvimento de uma proposta
onde a tecnologia, o movimento e o desenho actuam como interface num produto que
desafia e estimula o sistema sensorial e criativo. A proposta pretende ser um passo mais
nesta investigacéo de interfaces das criangas com os sistemas informaticos utilizando
tecnologias em desenvolvimento que num futuro préximo serdo de uso corrente. O projecto
proposto é uma tentativa de concretizar pressupostos teéricos enunciados; é a
demonstrag&o possivel, com o objectivo de utilizar a energia e imaginag&o infantis
(individual ou de grupo) num conceito de produto que promova a criatividade e a
comunicagao, e que possa ser utilizado também por educadores, com fins pedagbgicos.
Neste meta projecto deseja-se propor uma relagéo entre a realidade virtual e tecnoldgica e a
fantasia infantil, e levar a crianga a desenhar e a entrar dentro dos seus desenhos, dando-

Ihes vida.



CAPITULO 2 : REVISAO DA LITERATURA E LEVANTAMENTO DO MERCADO

2.1| O real e o imaginério

2.1.1 Pensamento infantil e a tecnologia

Sera que a crianga compreende, como os adultos, o real diluido no imaginério, ou a
incorporagéo das ficgdes nas suas brincadeiras? Esta questéo pode ter inimeros contornos,
mais ou menos definidos, que levaram ja muitos autores a estuda-la. Parece oportuno
retomé-la, pois hoje a realidade pode ser virtual (mesmo para os adultos), trazendo assim
um novo e fascinante ingrediente ao desenvolvimento de produtos que utilizem tecnologias
de ponta. Segundo Jean Piaget (1929), o contelido do pensamento infantil e o significado
das explicagdes infantis podem n&o coincidir e variar de crianga para crianga, segundo cada
idade e inclusive segundo o contexto. Segundo 0 mesmo autor, a crianga entre os 2 e os 6/7
anos é capaz de manipular o seu ambiente simbélico através das suas representagdes ou
pensamentos acerca do mundo. Neste periodo a crianga aprende a representar os objectos,
chama-os pelos nomes e manipula-os mentaimente. Piaget considera ainda que, entre os 7
e os 11/12 anos de idade, a crianga ja deve utilizar a I6gica nos processos de pensamento e
comega a classificar os objectos pelas suas semelhangas e diferengas. E por isso muito
interessante a exploragéo deste universo de fantasia. Vygotsky (1998) considera o
brinquedo um instrumento muito importante para o desenvolvimento da mente. Para este
autor o brinquedo é responsavel pela criagdo de uma situagéo imaginéria, onde a crianga
realiza as vontades que ndo pode satisfazer no imediato. Por exemplo, se a crianga esté
brincar “as mées e as filhas", ela transporta para esta situagéo imaginéria capacidades que
ainda néo tem, obedecendo as regras do comportamento maternal. Vygotsky defende ainda
que todas estas situagbes imaginérias tém regras, sendo estas regras um dos principais
factores da importancia do brinquedo no desenvolvimento da crianga, sejam elas impostas

pelo jogo ou criadas a partir da situag@o imagindria (como a do exemplo anterior).

Algumas criangas, pela forma de colocarem questées, mostram que relacionam a vida com

0 movimento, como se aquilo que estiver em movimento tenha sempre consciéncia desse
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movimento (Piaget,1951). Este fenémeno, conhecido como Animismo, pode ter um
interesse novo para os que estudam a psicologia infantil, porque hoje os brinquedos, gragas
a tecnologia, comegam de facto a reagir aos inputs. Uma crianga, que se imagine sozinha a
falar com o seu robot, estara a brincar ou personificara ela de facto o brinquedo? Esta
situagéo ou situagbes idénticas, estudadas ha muitos anos, poderéo, no principio do séc.
XXI, ter mais significados, ja que hoje este robot pode responder, e até gerar surpresa.
Falamos de brinquedos que parecem muitas vezes ter autonomia. Um exemplo, ja
conhecido, é o "Aibo” (fig. 2 ) um céo produzido pela Sony desde 1999. Trata-se de um
brinquedo autémato com capacidade de estabelecer relagbes (Martegani et al., 2000 p. 26);
é um animal de estimagéo néo tdo absorvente como eram os “Tamagochis”, mas também é

capaz de envolver emocionalmente o seu utilizador.

fig. 2 - “Aibo", céio autémato da Sony, 1999

O "Aibo” parece iniciar um processo tecnoldgico que envolve a automagéo, a inteligéncia
artificial @ uma tecnologia de auto-aprendizagem. E um brinquedo complexo, que pensamos
gerar mais entusiasmo nos adultos do que nas criangas que nem sempre brincam com
brinquedos de que os adultos estéo a espera. Vygotsky (1998) considera que o brinquedo
permeia a relagdo com a realidade. A mais valia do brinquedo esté no estimulo a criagéo de

intengGes voluntarias, que ajudam a crianga a desenvolver-se. E assim a crianga talvez



prefira um céo de verdade, ou entéo transformar uma caixa de cart&o no céo que ela

gostaria de ter.

2.1.2 Criangas - consumidores de tecnologia

Como o “Aibo”, outras aplicagbes tecnoldgicas prometem mais brinquedos e mesmo novos
sistemas de aprendizagem mais faceis e até menos controladores por serem muito
atractivos e interactivos. No entanto as barreiras a criatividade e ao sistema de
aprendizagem em si surgem muitas vezes porque o investimento no produto ao nivel do
Design é curto, gerando, por exemplo, uma analogia morfolégica e funcional ao computador
de secretdria que quase sempre é uma constante (Decortis, 2001). Na maioria dos casos a
nova tecnologia ndo é mais do que um novo software, habitualmente controlado com os

interfaces classicos: o rato, o joystick ou o teclado.

De um modo geral, no desenvolvimento tecnolégico de um novo produto, os potenciais
utilizadores s&o sempre convidados a participar, inspeccionando e experimentando o
produto, de modo a compreender se estdo preenchidas todas as suas necessidades
tecnolégicas; Gragas a este sistema de avaliag&o qualitativa, a tecnologia pode ser
trabalhada e melhorada de um modo significativo para os seus potenciais consumidores.
Com as criangas nem sempre isso acontece, elas nem sempre s&o parte integrante do
processo de desenvolvimento de um produto, no sentido de darem também as suas ideias.
E no entanto as criangas s&o um grupo de consumo importante na area das novas
tecnologias, porque estas estdo a mudar o seu dia & dia e mesmo a forma como elas

brincam e aprendem (Druin,1999).

Seymour Papert foi um dos primeiros autores a falar sobre a importancia do projecto de
ferramentas educacionais e tecnoldgicas. A sua colaborag&o com Jean Piaget na
Universidade de Genebra entre 58-63 fez com que o mesmo investigasse como a

matematica poderia ser utilizada para compreender como as criangas aprendem e pensam.
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Durante os anos sessenta comegou por investigar a utilizagdo do computador no ensino e
estimulo da criatividade infantil. Na altura a sua teoria sobre a utilizagéo de

computadores por criangas no processo de aprendizagem gerou alguma polémica e
controvérsia, pois era do senso comum que n&o seria credivel que qualquer individuo
pudesse vir a ter um computador pessoal a um prego acessivel. Entre as diversas éreas de
investigacéo, Seymour Papert é responsavel pela criagéo da linguagem programatica
“Logo’, que consiste na programagao feita por criangas, assente uma filosofia construtivista,

onde um erro € um modo de aprender algo de novo (Papert, 2003; www.microworlds.com).

Se as experiéncias fortuitas desenvolvidas no ambito da integragéo de criangas no processo
de desenvolvimento nem sempre sdo muito produtivas, para Allison Druin, o
desenvolvimento de tecnologia para criangas tem de ser feito com a colaboragéo das
mesmas. Na Universidade de Maryland, no Institute for Advanced Computer Studies,
desenvolvem-se estudos de investigagéo com a integragdo de criangas nas equipas, com
outros elementos de vérias idades e disciplinas, onde o trabalho é executado sempre pela
mesma equipa durante um largo periodo de tempo (nalguns casos 5 anos), procurando uma
especializagéo das proprias criangas nesta tarefa. Para cada processo existe sempre uma
primeira fase de pesquisa de campo, que proporciona uma melhor integragéo no contexto, e
onde todos s&o envolvidos. Numa segunda fase s&o desenvolvidos modelos com utilizagéo
prototipagem Low Tech (cartéo, plasticina, e outros materiais acessiveis) para que seja mais
facil explicarem-se ideias. Durante este processo sdo desenvolvidos também, com a
colaboragéo das criangas, diagramas, modelos e eventuais storyboards. A escolha dos
materiais para Alison Druin € uma quest&o critica, ja que, se por um lado as ideias surgem
de qualquer modo, né&o importando quais sejam as ferramentas disponiveis, por outro lado

a escolha do material para construir os modelos deve enquadrar-se no contexto da

investigacao.

Neste processo a presenga do designer, integrado numa equipa interdisciplinar de

desenvolvimento e investiga¢do, pode por um lado promover uma comunicagéo mais eficaz,
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entre as criangas e outros investigadores, e pode ainda, ser um elemento fundamental no
sentido de se conseguir um produto mais humanizador, trabalhando a imagem do produto

ao no verdadeiro sentido do design amigavel.

2.1.3 O desenho e a fantasia

Claude Santoy (1991) considera que através da analise cuidada dos sarrabiscos
desenhos, @ mesmo da caligrafia, os adultos podem n&o s6 conhecer melhor as suas
criangas mas também descobrir talentos escondidos, ansiedades e medos. Numa fase pré-
figurativa e simbélica onde ainda néo é representada a realidade segundo padrbes
conhecidos, a crianga representa simbolicamente pessoas e objectos com circulos e
segmentos de recta. Estes nem sempre séo identificaveis pelo adulto, cuja interpretagéo
deve ser a crianga a fazer naturalmente (Rodrigues, 2002). O desenho é talvez a melhor
ferramenta da expresséo da realidade e da fantasia infantil. E os jogos electrénicos mais
sofisticados ou os programas de televisdo mais culturais e artisticos parecem n&o preencher
esta necessidade de comunicagéo e expresséo. Uma crianga que nunca descobriu a
expressdo plastica como uma fuga, tem outras formas de expresséo, e, talvez por isso,
muitos teenagers procurem afirmar-se escrevendo os seus nomes nas paredes. A “Arte
Bruta”, um termo de Jean Dubufet referido por Dalila D'Alte Rodrigues (2002), é a revelag&o
dos impulsos artisticos em estado bruto, como os graffitis ou as pinturas ingénuas de uma
crianga antes da escolaridade. Esta autora comenta também que existe um prazer de riscar
nas superficies que é a primeira manifestagéo gréfica da crianga e que pode ser algo
verdadeiramente expressivo do intimo de cada individuo. Desde os dezoito meses até aos 3
anos faz tragados instintivos, movimentando o brago, o antebrago e até o corpo todo. Aos
4/5 anos as criangas parecem deixar-se fascinar pelos materiais e texturas, numa atitude de
descoberta, usando para brincar, como recurso a areia, a terra molhada e outras matérias
mais ou menos convencionais. O uso do movimento gestual e do tacto ajudam a um total

envolvimento na criatividade.



2.1.4 O movimento e o desenho

Pintar preenche esta necessidade auténtica de se expressar porque € algo que vem do
nosso interior, @ 0 movimento do corpo pode integrar essa expressividade. Para
Arnheim(1989) desenhar, pintar e modelar séo também tipos de comportamento motor
humano. Os primeiros sarrabiscos de uma crianga constituem uma forma de actividade
motora agradavel na qual a crianga exercita os seus membros, com o prazer maior de ter os
tragos visiveis produzidos pela vigorosa acgéo que o brago faz de um lado para o outro. A
crianga fica fascinada ao fazer surgir algo visivel que néo existia antes. A digitinta é o
exemplo de ferramenta de desenho muito interactiva e expressiva, porque envolve todo o
corpo. E uma técnica que tem vantagens como primeiro instrumento de desenho por ser um
instrumento mole e facil de dominar pelos mais pequenos, cuja motricidade esta ainda em
desenvolvimento. No primeiro contacto com a pintura a crianga, com 2 ou 3 anos,
experimenta o prazer de mexer na tinta. E uma fase muito importante porque se
experimentam todos os sentidos (Rodrigues,2002). A mecénica do brago da crianga, bem
como o seu temperamento e estado de espirito, determinam a configuragéo, a extenséo e a
orientagéo dos tragos no desenho. As caracteristicas mentais reflectem-se constantemente
na velocidade, ritmo, regularidade ou irregularidade e configuragéo dos movimentos do
corpo, e assim deixam sua marca nos tragos. Além de ser expressivo, o movimento também
pode ser descritivo. Os gestos descritivos usam as méos e os bragos, e muitas vezes o
corpo todo, para mostrar como alguma coisa é grande ou pequena ou lenta, arredondada,
distante ou préxima. “Costumamos admitir que o comportamento motor do artista é apenas

um meio para produzir pintura e que tem valor em si mesmo” (Arnheim, 1989, pg.162).

O trabalho de Jackson Pollock é interessante para o presente trabalho pela sua técnica de
descoberta do corpo como instrumento criativo. Para Pollock (fig.3) a arte era uma forma de
estar, e se o impulso artistico é igual para todos os homens, quanto mais interactiva for a
ferramenta de expressdo mais comunicativo se torna o trabalho final (The Anti Colouring
Book, 1979 p. 3). Este pintor descrevia assim o seu método: “Eu posso controlar o fluir da

tinta, ndo é um acidente, gosto de trabalhar em telas grandes, sinto-me mais em casa, mais
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liberto, numa grande arena. Com a tela no chéo sinto-me mais perto da pintura, desta forma
posso andar & volta dela, (...) As vezes uso um pincel, outras prefiro um pau, outras verto a
tinta directamente da lata. Gosto de usar o gotejar do fluido; posso também usar areia,
estilhagos de vidro, cordas, ou outros materiais estranhos.(...) Quero expressar os meus
sentimentos mais do que os ilustrar.” (National Gallery of Art, Washington, 2003;
http://www.nga.gov) - Este principio foi usado também anos mais tarde no movimento que
ficou conhecido por Body Art. Yves Klein e outros artistas plasticos actuavam em

performances usando o corpo como instrumento de pintura.

fig. 3 Jackson Pollock, fig. 4 Ed Tannebaum,

National gallery of Art, Washington Science Museum, London

Contemporaneamente existem artistas a trabalhar com o movimento do corpo, utilizando
criativamente tecnologias digitais e multimédia. Ed Tannebaum (fig.4) é um exemplo. No
museu da ciéncia em Londres, podemos encontrar alguns dos seus trabalhos numa érea
dedicada as criangas. Muitos dos seus trabalhos s#o instalagdes video, que convidam o
observador a mover-se em frente de uma grande projecgéo num ecra. A medida que uma
pessoa se move a sua imagem é gravada e passa para um computador com capacidades
particulares de processamento de imagem. A silhueta é gravada e projectada no ecré com
uma determinada cor, @ com a sobreposig&o das imagens é criada uma pintura, baseada no
movimento. Duzentas e cinquenta e seis cores podem passar no ecra de uma paleta de

dezasseis milhdes de cores. Esta paleta e os efeitos mudam numa sequéncia pré



programada, repetindo-se em curtos intervalos de tempo. Como cada espectador faz

sempre coisas diferentes, cada instala¢éo & (nica e as imagens nunca se repetem.
2.2| Tecnologia

2.2.1 Jogos mais envolventes

N&o se questiona o facto de que os jogos de exterior sejam sempre os mais libertadores.
Parece né&o existir fronteiras a criatividade quando se brinca com um castelo de areia,
construimos o abrigo na arvore ou nos escondemos na floresta. A Magis, uma empresa de
mobiliario italiana, especializada na produgéo com componentes poliméricos, langou no seu
Gltimo catélogo, uma série de jogos de exterior, reinterpretados pelos seus designers. S&o
jogos de exterior tradicionais de diferentes paises, cujos componentes foram desenhados e
produzidos com materiais novos. A esta edigéo a empresa chamou de “Post-computer

Games”, fazendo uma causa sua a conservagéo destes jogos.

Para jogos de interior o grande investimento centra-se cada vez nos produtos informéaticos,
consolas, nos CD-ROMs, sites de internet e outros produtos afins. A filosofia destes jogos
esta muitas vezes subjacente opgdes anteriormente programadas e predefinidas, o que
pode prejudicar a criatividade de um modo geral e favorecer mais o pensamento analitico e
o célculo (Decortis, 2002). No entanto a tecnologia proporciona as solugdes mais incriveis
em termos de simulagéo de movimento e interactividade. O Jap&o é conhecido como
particular adepto deste tipo de jogos (Masuyama, Game On, 2002). Mas no decorrer desta
investigagao foi possivel constatar o impacto e um claro ressurgimento das classicas
arcades, particularmente em Londres (fig.5 e 6). Muitas destas arcades séo comercializadas
por empresas japonesas como a Konamy. Um dos seus mais conhecidos produtos, ja desde
o inicio da década de 90, séo as séries Euromix, onde o jogador deve dangar ao ritmo da
musica, tentando fazer sempre mais pontos para atingir niveis mais elevados. Poole
comenta: “(...)Podemos esperar que num futuro préximo os controladores seréo capazes de
fazer sentir subtis gradagbes de vibragéo, bem como ser capazes de resistir aos

movimentos do jogador e até mesmo mudar a temperatura de acordo com a acgéo no
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monitor.(...)Talvez a mais apreciada novidade cibernética seja a oferta da Konamy, o
fabuloso e excéntrico DanceDanceRevolution (conhecido a nivel Europeu pelo titulo
diminutivo de Dancing Stage) no qual o jogador precisa usar todo o corpo para controlar o
jogo. Este consiste efectivamente em dangar sobre um tapete sensivel & presséo ao ritmo
da musica tecno que vai tocando. O Monitor mostra simplesmente uma série de simbolos
que véo subindo e que correspondem aos quadrados desenhados no tapete, e que devem
ser batidos pelos pés no momento exacto. A velocidade da verséo tecno do jogo dé ideia de
que os melhores interfaces para os jogos electronicos sejam de facto os mais intuitivos.
Ninguém precisa de aprender a saltar, do mesmo modo que ninguém precisa aprender a
virar um volante ou a disparar uma arma. Em geral os desenvolvimentos cibernéticos iréo
ser sempre melhorados no sentido de proporcionarem uma interacgéo mais préxima e

agradavel com o jogo “ (Poole, pg 75, 2000).

L

fig. 5 - arcade, exposigéo game on, Londres fig. 6 - periféricos de uma playstation, exposigéo

game on, Londres
Em Londres o sucesso destes jogos parece ficar provado pela grande afluéncia as casas de
jogos sempre cheias. Nos grandes armazéns como o Hamleys, o piso especializado em
jogos electrénicos esta aberto ao publico de todas as idades, para que todos experimentem
os mais recentes brinquedos, e pode-se avaliar entdo este fendmeno entre os mais novos.
Ai também se encontram & venda interfaces idénticos criados para as consolas em que,

sobre o tapete, se podem jogar (também em casa) os mais diversos jogos comprados

avulso.
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Diariamente se véem surgir nos jornais (Publico 2002, p. 23) as mais espantosas noticias
sobre as Ultimas novidades em acessérios Itdicos para PC e consolas. A Thrustmaster, por
exemplo, uma empresa especializada nesta area, langou em 2002 uma série de
controladores que se propdem precisamente aumentar o realismo dos videojogos. O mais
apelativo e ambicioso é talvez o “FootballStadium”’, também um tapete com detecgéo de
movimento que permite ao jogador que esteja sobre ele, fazer passes, remates e até cortes
defensivos, como se estivesse num campo de futebol de verdade. A empresa ainda
comercializa uma “Snowboard” para simular diversos desportos que usem prancha. E entre
outros produtos, para apreciadores de duas rodas, um guiador tipo mota que simula

motociclismo, motas de agua, etc.

Levantam-se entdo questdes: Que vantagens existiréo em explorar o movimento no jogo? E
ser interactivo a este nivel? A interactividade destes jogos pode ser um estimulo ao
movimento do corpo, mas sera uma forma de express&o? Game On & uma exposi¢do
itinerante, organizada para celebrar 40 anos de histéria e cultura dos videogames, que
passou também em Londres, no Barbican Centre, até Setembro ultimo. Aqui também estava
patente o sucesso das arcades, como DanceDanceRevolution, até entre os rapazes de
doze ou treze anos de idade que ndo tinham nenhuma inibigdo em estarem num espago

publico a dangar, muitas vezes aos pares.

Um futuro para o jogo

A tecnologia néo tem s6 que ver com a electrénica. Novos materiais ou processos de
funcionamento podem tornar produtos melhores e diferentes. Aquilo que se tem de fazer é
ver até onde se é capaz de imaginar e direccionar as necessidades num sentido de futuro. A
Sony foi fundada, em Tokyo em 1947, como empresa de engenharia de telecomunicagbes.
Alcangou notoriedade com a utilizagéo da licenga de um transistor dos laboratérios Bell,
para produzir um radio de bolso. Hoje é uma das mais importantes empresas de jogos
electrénicos do mundo (Demaria, 2002). Os jogos electrénicos estédo em constante

desenvolvimento, surgindo inovagdes todos os dias. E uma érea que desperta muito
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interesse, porque & muito lucrativa e se dirige a um grande mercado espalhado por todo o
mundo e a todas as idades. Poole (2000) confirma que a rapidez da aplicagédo de novas
tecnologias aos jogos e aos produtos entretenimento do futuro é também o objectivo de um

departamento de investigag&o e desenvolvimento da Sony.

fig.7 um amigo virtual interage com a bola colorida, fig. 8 primeiro interface de jogos a utilizar o movimento do

scea, Game On, Londres e e S e

Durante a exposi¢do Game On (figuras 7 e 8), em Londres, pde avaliar-se o trabalho desta
equipa de investigagdo, que, como outras, pretende implementar técnicas de tornar
0s jogos cada vez mais reais e envolventes, e que neste momento consistem em
combinar video e desenhos de computador em tempo real. Entdo o campo dos
efeitos especiais néo tem limites e pode ir desde a deformagéo da imagem até a
interacgédo com um personagem artificial. O video pode ent&o substituir o rato, o
teclado ou o joystick, libertando o jogador para ser o mais intuitivo possivel com o
monitor (SCEA, 2002). O uso do video como input é uma tecnologia recente, mas

que envolve muitas empresas para fins diversos (Anexo C).

Mas também a Personics, uma empresa dinamarquesa, utiliza esta tecnologia para explorar

outras potenciais capacidades humanas. Esta empresa desenvolveu uma patente cujo



conceito de projecto assenta na expressividade humana. Trata-se de um sistema que
converte movimento ou ordens fisicas de um individuo em sinais de input que geram
informagéo e respostas multimédia. Este feedback multimédia pode ser usado com
inimeros objectivos. O uso de sensores é utilizado em fung&o de cada caso especifico e
segundo cada necessidade. Os sinais séo recebidos por portas electrnicas especiais que
emitem som, desenhos, luzes, consoante o que for necessario, e que sdo projectados por
qualquer PC contemporaneo. A empresa esta essencialmente especializada em
desenvolver solugdes para reabilitacéo de deficientes e equipamento para fins de

entretenimento ou artisticos.

2.2.2 Duas redes de investigagdo homem/computador

Sendo a interacg&o homem/computador um tépico muito debatido de ha algumas décadas
para c4, ele é simultaneamente ainda hoje actual e dinamizador de algumas importantes
organizagdes mundiais. O forum internacional e interdisciplinar para troca de ideias acerca
da interacgéo homem-computador, SIGCHI, esté integrado na ACM (desde 1947),
organizag@o na area das tecnologias da informagéo, e destina-se a profissionais e
académicos interessados nesta area. Promovem a discussé&o de todos os aspectos da HCI
e disponibilizam o acesso a uma rede de organizagbes que envolvam esta questdo (Graaff,
2003; www.acm.org/sigchi). Anualmente séo organizados congressos internacionais, onde
séo debatidas e apresentadas as mais recentes investigagdes feitas na area, com particular

destaque para as criangas (Periman, 2002; www.hcibib.org/kids).

Sobre a interacgéo crianga/computador existem ainda outras frentes de investigagéo, em
particular a nivel europeu. Como foi referido ja no primeiro capitulo deste trabalho, a
European network for intelligent information interfaces, i3net, uma rede europeia de
organizagbes de apoio ao desenvolvimento de interfaces de informagéo inteligente, explora
sistemas visionarios de interactividade centrados no homem para serem utilizados no dia-a-

dia. Esta organizagéo funciona como coordenadora, e tenta compreender estruturas basicas
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da sociedade e suas tendéncias num futuro préximo. Neste sentido langou trés programas
de investigagdo, como o Experimental School Environments (1998-2001), no ambito do qual
se desenvolveram doze projectos, para a escola do futuro. Em seguida apresentam-se
alguns exemplos, que de um modo mais especifico, incluem o desenho ou o movimento
como instrumentos criativos e de expresséo, e que acompanham o desenvolvimento

cognitivo @ motor da crianga, utilizando interfaces tecnolégicos.

2.2.3 Propostas inovadoras

Kidstory

Processo de investigagéo desenvolvido por equipas de trabalho interdisciplinar do Reino
Unido, Estados Unidos e Suécia (University of Nottingham, University of Maryland, Centre
for user-oriented IT Design CID e pelo Royal Institute of Technology KTH, Stockholm).
Consistiu na integragéo de diversos elementos protétipos, conceitos e ideias de modo a
conseguir uma base para o desenvolvimento das técnicas pedagégicas de construgéo de
histérias. O trabalho foi desenvolvido em trés fases distintas, lugares e tempos diferentes:
Estocolmo, Nottingham e Maryland. Em todas as fases se fizeram experiéncias de design
participativo (Allison Druin, 97), com criangas entre os seis e os dez anos de idade,

desenvolvidas em escolas e laboratérios dos trés paises.

Pogo

Trata-se de um projecto iniciado em 98 (Hartevelt, 1998) integrado no “Visionary Projects”
pela equipa da Philips Design e que foi testado durante o periodo de apoio da i3net por
colaboradores da Domus Academy, Universidade de Siena e Universidade de Liége. Este
projecto assenta na possibilidade de intervir (também) fisica e virtualmente no processo de
criagéo de histérias. O sistema foi experimentado em duas escolas primarias, na Bélgica e
em ltalia, envolvendo “pequenos grupos” de criangas entre os 6 e os 8 anos de idade.
Desenvolvido com base em 4 componentes activos: os elementos de histérias reais
(desenhos, maquetas, colagens, brinquedos, objectos coleccionaveis, fotografias, etc.),

associados a elementos virtuais (digital media, imagens, sons, videos, clips, etc.), as



ferramentas de arranque (que activam os elementos virtuais) e as ferramentas educacionais

(que captam e convertem elementos reais em elementos virtuais).

Nimis

Projecto desenvolvido por equipas de trabalho interdisciplinar do Reino Unido, Portugal e
Alemanha (Computer based Learning Unit University of Leeds, Instituto de Engenharia de
Sistemas e Computadores de Lisboa, Informatik und Didaktik Universitat
Gesamthochschule, Duisburg). E um projecto educativo, pensado para criangas entre os 4 e
os 8 anos. Neste contexto foram desenvolvidos equipamentos para sala de aula que ajudam
a compreender, aprender @ manipular um conjunto de tecnologias multimédia (texto,
imagens, gesto, som). Pressupde a colaboragéo dos colegas e ajuda do professor.
Pretende-se tirar partido de possibilidades criativas de ambientes adaptados e

extremamente interactivos, com ferramentas computacionais mais elaboradas.

Objectivos ladicos/pedagdgicos

Na idade pré-escolar as criangas gostam de ouvir histérias e estas contribuem para o
desenvolvimento do seu imaginario e da sua personalidade, através de uma orientagéo
basica de valores. Os projectos Kidstory e Pogo apresentados partem do incentivo a criagéo
de historias pelos préprios participantes, que é uma ferramenta pedagdgica habitual nas
escolas europeias. A criagdo das histérias permite a destreza da imaginag&o. Quando uma
crianga inventa uma histéria, existem alusGes imediatas a sua experiéncia quotidiana e por
isso ha uma clara e natural interacgéo com o local onde s&o necessérios diversos meios de
expresséo. Pelo seu contelido narrativo, a expresséo grafica é muitas vezes associada a
expresséo verbal (Rodrigues, 2002). Em ambos os projectos é clara a intengéo da
apropriagéo total do espago, como um bom gerador de ideias. No Pogo o elemento
enriquecedor é o facto de complementar as tradicionais ferramentas de aprendizagem e
pratica e o facto de néo subestimar ferramentas de aprendizagem intuitivas e tradicionais
(como a plasticina). No projecto Nimis a abordagem é diferente, o principal objectivo é a
formulagéo de linhas guia para o futuro suporte da tecnologia no cenério da sala de aula.

Propde-se através do desenvolvimento de cendrios pedagégicos, de actividades habituais
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comuns da sala de aula, a realizagéo de grupos interactivos, apoiados pelo computador. Um
dos objectivos deste projecto é o apoio efectivo no ensino da leitura e da escrita, nogbes de
narrativa e desenvolvimento da capacidade de interpretar a segunda e terceira pessoa.
Integrados no programa Experimental School Environments, estes projectos sé&o
desenvolvidos para o espago da escola e por isso ha um estimulo grande ao trabalho em
grupo. No projecto Kidstory o incentivo a colaboragéo passava, por exemplo, por uma
melhoria da performance dos artefactos tecnol6gicos, se mais do que duas criangas o0s

utilizassem ao mesmo tempo.

Interfaces utilizados

A interacg&o destes interfaces com a tecnologia encontra-se em diferentes niveis de
desenvolvimento projectual. Enquanto no projecto Kidstory é investigada a crianga e a sua
relagéo e apropriagéo dos artefactos tecnolégicos para um possivel desenvolvimento de
produto, no caso do Pogo da Philips os diferentes equipamentos ja estdo desenhados, os
protétipos desenvolvidos e é estudado o impacto do projecto para criangas e educadores. O
projecto da Philips é pois um estudo de aplicagbes de consumo. Finalmente para o projecto

Nimis parece haver um desenvolvimento de produto paralelo ao processo de investigagéo.

No desenvolvimento do trabalho de campo do Kidstory (fig. 9) foram utilizados modelos
rudimentares que faziam a ponte com a tecnologia: PCs, monitores LCD digitais, tapetes
interactivos, projectores de imagem, gravadores de som, leitores de codigo de barras e
camaras digitais. No primeiro encontro dos investigadores em Estocolmo o objectivo era
testar quais destes artefactos seriam os mais eficazes e analisar de que modo as criangas
se apropriam deles. Todo o equipamento era distribuido pelo espago em postos de acgéo
com objectivos diferentes no processo da criagéo de historias. Na segunda fase deste
projecto desenvolvida em Nottingham, utilizaram-se suportes fisicos para interagir com os
personagens, essas representacgbes fisicas eram associadas as imagens. Ja em Maryland
(terceira fase) as experiéncias de Nottingham foram melhoradas com técnicas utilizadas em

Estocolmo. Mais monitores foram introduzidos, permitindo projecgdes na parede e no chéo.
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O sistema deveria ser facil de usar e promover a colaboragéo de todas as criangas, para

isso era importante a organizagéo espacial das diferentes tecnologias.

fig. 9 — kidstory: trabalho realizado em Estocolmo

O autores de Kidstory alertam nas suas comunicagdes para a utilizagéo dos mesmos
interfaces para a criagéo e para o recontar da histéria que pode confundir, criar problemas
em termos da acessibilidade do suporte da histéria. Ainda que o LCD touch screen fosse
melhor para desenhar do que o rato, este era muito pesado, para algumas criangas, e
precisava de um cabo de alimentagdo com energia suficiente durante todo o tempo de
utilizaggo.

Também o Pogo foi testado em algumas escolas europeias e é a partir das conclusées
deste estudo experimental que houve acesso uma documentagéo mais cientifica sobre este
projecto.

Os Cards do Pogo (cartdes de meméria) contém uma identidade Unica que é usada como
apontador fisico no mundo dos elementos virtuais da histéria (sons, imagens, videoclips),
cada cartéo disponibiliza no sistema um elemento da histéria ou um som. Os Cards podem
estar ligados a desenhos ou a bonecos de plasticina digitalizados ou outros brinquedos. O
Bucket é um leitor de cartbes, deitando os cartdes no Bucket, ele ira activar o background
de imagens e/ou relaciona-las com o som. O Bucket pode ser virado ao contrério e servir de

suporte para alguns objectos. As imagens podem ser criadas pelas criangas (desenhos ou
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colagens) ou seleccionadas de um ficheiro de imagens. Se nenhum cartéo estiver no
Bucket, uma imagem video em tempo real passa no background. O Torch nédo tem fios, é
uma ferramenta manejavel, permite o controlo dos diferentes elementos da histéria. Pogo
propbe ainda uma mesa digitalizadora (fig.10), com uma camara video integrada, um leitor
de cartdes de memoéria e uma area de composi¢éo. Nesta Ultima desenhos e objectos

podem ser posicionados e podem ser feitas montagens. As imagens recolhidas podem ser

montadas e gravadas nos cartbes.

fig.10 - Pogo, ilustrag&o publicitéria do projecto da Philips

No projecto Nimis o objectivo do software centrava-se na utilizagéo do computador como
gerador de espagos de trabalho partilhaveis. O ambiente de hardware consiste em vérios
postos de trabalho, com ecrés digitais, canetas, teclados e microfones, unidos por um
servidor central, um scanner, e impressora. O equipamento é incorporado em mobilidrio
desenvolvido para o efeito. Da documentagéo que foi recolhida sobre este projecto, a
descrigao destes interfaces néo é téo especifica como nos projectos anteriores. No entanto,
segundo os seus autores, a introdugéo dos multimédia interactivos nas salas de aula

promete enriquecer a aprendizagem, sugerindo que estas ferramentas deveriam aumentar

em vez de substituir as experiéncias pedagdgicas tradicionais.



2.2.4 Congresso - toys games and media

Durante este periodo de investigagéo surgiu a oportunidade de participar no congresso
internacional Toys Games and Media, que foi organizado entre os dias 19 e 22 de Agosto
de 2002 pela associagéo mundial ITRA, International Toy Research Association, dedicada,
desde 1993, ao estudo dos brinquedos em todas as suas vertentes e pelo Institute of
Education da Universidade de Londres; este congresso reuniu investigadores de diversas
partes do mundo e foi o terceiro encontro mundial para discutir investigagéo e projectos com
a presenca e a colaboragéo de empresas lider na industria do brinquedo. Participaram neste
encontro mais de cem delegagdes de quinze paises. Os temas abordados reflectiam sobre
0 uso e os efeitos dos brinquedos, dos jogos e dos media. De um modo particular em
indmeras comunicagdes foram analisados o uso e interpretag&o dos jogos de computador,
bem como a identificagéo cultural e estética dos brinquedos e em especial dos media nas
criangas; foram ainda abordadas novas tecnologias de entretenimento, analises histéricas
de brinquedos infantis, padrées de uso dos media pelas criangas, globalizag&o da cultura
infantil e usos e interpretagbes de jogos de computador; este congresso foi importante para
encontrar uma visdo mais clara do vasto campo de estudo que envolve as criangas e mais

concretamente sobre os produtos tecnolégicos para elas desenvolvidos.

Em particular, para o presente trabalho, referenciamos a comunicagéo apresentada pelo
designer Mark Allen, assente na investigag&o de interfaces tangiveis em brinquedos
inteligentes, reflectindo essencialmente sobre os brinquedos inovadores suportados pela
forga do computador com estimulos ao sentido do tacto. Foi um apresentagéo em video, da
investigagéo feita em escolas do Reino Unido, com criangas de idades compreendidas entre
0s cinco e os nove anos de idade, utilizando bolas equipadas com sensores que reagiam a

presséo.

Ainda uma importante referéncia é a participagéo no Workshop, no &mbito do congresso
organizado por elementos da equipa de investigagdo da Universidade de Maryland, sobre

Design Participativo. Neste workshop os participantes foram convidados a explorar alguns



dos métodos de trabalho utilizados com as criangas, quando participantes activos de
investigacéo e desenvolvimento tecnolégico. Dos objectivos deste workshop pretendia-se
compreender diversos momentos em que a crianga brinca, durante o processo de
desenvolvimento tecnolégico, tornar os participantes familiarizados com as técnicas e os

diferentes métodos de investigag&o com criangas, e ainda compreender o desafio e as

respostas deste método.

fig.11 - modelos para anélise de um produto, workshop em design, toys games & media, London

Foi simulado pelos participantes um esquema de anélise de um produto existente no
mercado (no caso uma caixa de musica, distribuida pela Imaginarium) e o objectivo era
avaliar se haveria, na opini&o das criangas e dos investigadores, vantagens no redesign

daquele brinquedo, e que ideias eram sugeridas com este objectivo (fig.11).

Qutros eventos

Em Agosto do ano passado realizou-se também uma Conferéncia Internacional sobre
interacgéo, design e criangas na Holanda, através do site Chi-kids (www.hcibib.org/kids)com
um contacto com quem tinha participado neste congresso, Sr.? Jennifer Borse, foi possivel
recolher referéncias dos comunicadores e das comunicagbes mais interessantes. Foi
possivel também contactar com investigadores da Philips e recolher dados cientificos sobre
o projecto Pogo, e as suas experiéncias de campo. Nonykahmm, um designer licenciado em
Helsinquia, desenvolveu um tapete interactivo para reabilitagéo de criangas; O seu trabalho

também foi apresentado nesta conferéncia e do mesmo modo houve alguma troca de



correspondéncia. O tapete, segundo o autor, & produzido em neoprean e est4 equipado com
leds coloridos que assinalam o sitio onde a crianga deve ou ndo colocar-se para interagir

com um computador,
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CAPITULO 3: METODOLOGIA ADOPTADA PARA O DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

3.1| Estudos por técnicas de design participativo

3.1.1 Estudo experimental parte | - ideias das criangas

Na presente secgéo descreve-se um estudo experimental e exploratério que visa testar a
eficacia de uma metodologia de recolha de dados com o objectivo de compreender

caracteristicas relevantes a incluir na concepgéo de um brinquedo na perspectiva das

criangas.

Objectivo

O presente estudo pretende reconhecer as tendéncias de consumo de franjas da
populagéo, com elevado poder de compra e nivel sociocultural, em termos de brinquedos
tecnologicamente avangados. Teve-se como objectivos concretos os seguintes:

- conhecer as inclinagdes das criangas quanto ao tipo e caracteristicas do seu
brinquedo/forma de brincar preferidos; Deixa-se em aberto a hipétese de o brinquedo ser
real ou imaginario.

- deduzir, das respostas espontaneas das criangas, as tendéncias de escolha que
manifestadas em termos de brinquedos electronicos; igualmente se pretendia perceber os

atributos e formas de uso por elas eleitos.

Amostra do estudo experimental parte |

O estudo foi realizado com 44 criangas(grupo A), do Oporto British School, dos 4° e 5° anos
de escolaridade, com idades compreendidas entre os 9 e os 11 anos, (média aritmética de
10,2 anos). Este estudo decorreu no ano lectivo 2001-2002. Idéntico estudo foi realizado
com 55 criangas(grupo B), do Instituto de Educagéo e Desenvolvimento ~INED, do 5° ano
de escolaridade, com a mesma média aritmética de idade e mesmo ano lectivo. A escolha
da amostra foi propositada, de modo a trabalhar com individuos integrados num nivel

sociocultural referido nos objectivos. Utilizaram-se grupos intactos, a partida equilibrados
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quanto ao sexo; estes, apesar de ndo serem estatisticamente significativos, representam as
caracteristicas do grupo alvo pretendido. Com esta selecgéo de amostra pensa-se ser
possivel tirar conclusGes Uteis para o problema de partida. A subdivisdo da amostra, nos
grupos A e B, visou tirar partido da diferente cultura de cada um deles, procurando testar
resultados diversos com interesse para o objecto de estudo. Sera de esperar que as
criangas educadas na cultura inglesa, integradas numa sociedade tecnologicamente mais
avangada, com outro poder de compra, possam manifestar tendéncias mais claras em
termos de brinquedos electrénicos. Se esta hipbtese se vier a verificar, ela sera reveladora
de uma tendéncia futura dos interesses das criangas por esse tipo de brinquedos; este facto
podera sustentar e motivar o trabalho de concepg&o de produtos de tecnologias mais

avangadas.

Metodologia do estudo experimental - parte |

Atendendo aos objectivos e as idades das criangas, optou-se pela realizagdo de um
questionario individual de perguntas abertas, solicitando respostas escritas e desenhadas
(Anexo B).Estas questdes foram validadas, junto de pequenos grupos de criangas. As
dificuldades inerentes a interpretagé&o de dados foram minimizadas através do cruzamento
de dados, das diferentes formas de resposta. Pensou-se conseguir um conjunto de dados
objectivos, interpretaveis e com significado capazes de serem conclusivos quanto as
preferéncias das criangas, por um determinado tipo de brinquedos; e quanto & familiarizagéo

das criangas com a nova tecnologia.

No atras referido questionario langou-se uma primeira situag&o de adivinha, para perscrutar
dominios da fantasia das criangas a cuja interpretagéo se poderé dar significado. As
questdes seguintes pretendem conhecer os interesses das criangas, em termos de
brinquedos, das condigdes em que séo utilizados e das possiveis apropriagdes dos
interfaces que existem no mercado. As solicitagées as criangas s&o abertas, permitindo-lhes

a criag&o de algo novo.
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A analise de dados sera feita por classificagéo, ordenagéo e categorizagéo das ideias
apresentadas nas respostas das criangas, recorrendo sempre que possivel & sua

sistematizac&o em tabelas.

3.1.2 Estudo experimental parte Il - construgdes das criangas

Durante o més Outubro de 2002 implementou-se uma segunda fase da experiéncia, com
base na metodologia dos trabalhos de Druin (1999), os quais propdem técnicas de Design
Participativo com as criangas. Os objectivos e metodologia desta fase do trabalho s&o

apresentados de seguida.

Objectivos

Dando continuidade a primeira fase do estudo experimental, no sentido de recolher dados
concretos sobre a abertura das criangas ao objecto de design tecnolégico, como o que se
pretende conceber na presente dissertagéo, procuraram-se atingir os seguintes objectivos:
- identificar e interpretar situagdes de interface crianga/computador, com carécter inovador,
concebidas pelas criangas;

- reconhecer influéncias sofridas pelas criangas, nos trabalhos desenvolvidos, a partir dos
produtos existentes no mercado.

Considera-se que as criangas séo geradoras de ideias e possuem a criatividade suficiente

para dar respostas que apoiam e d&o confianga ao designer.

Amostra para o estudo experimental parte Il

Esta fase do estudo foi realizada com um outro grupo de criangas do Instituto de Educagéo
e Desenvolvimento, num total de 52 criangas. A selecgéo do grupo teve em consideragéo o
facto do estudo ser prolongado por vérias sessdes. Assim, foram utilizadas turmas intactas,
leccionadas pela autora do presente trabalho. A idade das criangas estava compreendida
entre os 10 e os 13 anos: o grupo C, de criangas entre os 10 e os 11 anos e o grupo D com
criangas de 12 e 13 anos de idade. O critério na selecgéo de idades, superiores a primeira
parte do estudo experimental, atendeu ao nivel de respostas obtidas na primeira fase do

mesmo e ao maior grau de dificuldade das tarefas a propor. Pretenderam-se criangas com



capacidade de raciocinio mais abstracto e com mais conhecimentos de novas tecnologias

porque lhes iria ser pedido um trabalho sob a forma de projecto.

Metodologia do estudo experimental parte Il

Foi pedido as criangas para desenvolverem modelos de “maquinas” que permitissem a
interacgéo com os desenhos. Directamente foi-lhes apresentado o problema do seguinte
modo: “Era uma vez um desenho, feito sobre uma superficie, com o qual se poderia
brincar...”. Foram utilizadas materiais simples para a realizag&o dos modelos imaginados.
Seguiu-se o processo de desenvolvimento projectual, habituais para um processo de
design. Em cada um dos grupos houve um trabalho de concepgéo individual. De seguida
foram constituidas equipas, de dois ou trés elementos cada, para construirem um modelo

unico, a partir do cruzamento das ideias de todos.

No sentido de garantir o interesse das construgdes, utilizaram-se duas formas diferentes de
conduzir esta fase da experiéncia, com os grupos C e D. Ao primeiro grupo de criangas foi
colocada a questdo em aberto, tal como descrito em cima. Ao segundo grupo de criangas
foram-lhe dadas indicagbes complementares, tendo actuado sob estimulos positivos dos
quais se referem:

- reflex&o sobre o que é um projecto de design desde a definigdo de um problema,
investigag&o, desenvolvimento do projecto e avaliagdo dos resultados.

- referéncia a tecnologias a considerar para o problema apresentado, como a flexibilidade
do ecra ou as potencialidades de interacg&o com jogos através de sistemas video.

No grupo D a maioria das equipas realizou ainda uma meméria descritiva do seu projecto.

A escolha dos materiais divergiu segundo as idades. Com o grupo C foi trabalhada a pasta
de papel para execugéo de modelos, por ser uma matéria mais maleavel gue n&o exige a
planificagéo de construgbes e permitir a execugéo de quase todas as formas. O segundo
grupo desenvolveu e executou os modelos utilizando cartolinas e plasticina de cores

diferentes, uma vez que partiram de uma planificagéo.
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3.2| Construcdo de uma proposta de interface

A metodologia para a construgéo da presente proposta de interface (ponto 4.3) segue as
fases de concepgéo, desenvolvimento e aperfeicoamento comuns no processo projectual. A
pertinéncia e fundamentagéo do produto foi apresentada nos capitulos 1 e 2. Havia o
objectivo claro de idealizar um objecto que envolvesse as criangas com a tecnologia de uma
forma construtiva e as estimulasse mais a criatividade do que aquilo que, de um modo geral,
se encontra no mercado. Esta ideia materializou-se na relagéo com as artes plasticas, a
importancia do desenho para as criangas como forma de expressé&o, e a ligagéo estreita

com as novas tecnologias.

Toda a informagéo e documentagéo recolhida influenciou, igualmente, toda a fase de
desenvolvimento da proposta. Do levantamento de produtos no mercado precursores da
presente proposta, percebeu-se que os artefactos tradicionais tém uma poesia prépria que
continua a ser inspiradora. Os histéricos quadros de ardésia e giz proporcionam ainda hoje
uma excepcional superficie para aprendizagem formal e informal, com cheiro, textura e
temperatura apreciados pelas criangas. Idéntico raciocinio foi formulado a propésito da
digitinta. Outros produtos disponiveis, dentro desta filosofia, sdo os quadros magnéticos que
com uma ou outra ferramenta inovadora registam desenhos, permitem que se apague e se
registe novamente (fig. 12 e 13). Outro tipo de artigos encontrados no mercado s&o
plataformas formalmente semelhantes a computadores, voltadas para o desenvolvimento do
conhecimento memoristico sob o estimulo de pergunta/resposta. A proposta desenvolvida
no presente trabalho procura inspiragéo nestas e noutras raizes, enriquecendo-as com
novas potencialidades tecnolégicas, mas procurando que permanega um objecto

afectivamente ligado e aceite pela crianga.

Os aspectos mais inovadores da proposta foram construidos com base no levantamento de
projectos visionarios em desenvolvimento a que foi possivel ter acesso. S&o ideias que se
considera serem ja viaveis, faladas no mercado, com as quais se pretende uma nova

interpretag@o. Na secgdo” um futuro para o jogo”, do ponto 2.2.1, referem-se algumas



destas tecnologias, acessiveis num tempo préximo. A ultima fase da concepgé&o do produto
assenta num processo formulado na base da tentativa de ensaio e erro. O
aperfeicoamento, enriquecimento e definigdo deste objecto de estudo vive da dialéctica
entre a concepgéo abstracta, o confronto de ideias de produtos disponiveis no mercado e a

pesquisa experimental de ideias e interesses das criangas, atras descrita.

fig.12 - Quadro de giz, Childhood Museum , Londres fig.13 - Quadro magnético, Imaginarium

Sera questionavel o interesse de sujeitar a construgéo da presente proposta a influéncia das
ideias e construgdes das criangas. No entanto, atendendo ao publico-alvo, criangas entre os
5 e os 10 anos, foram seguidas as ideias e metodologias de trabalho de Druin ( 1997, 1999,
2002) por se considerar o mundo infantil muito complexo e em relag&o ao qual se sabe
muito pouco. Na auséncia de teorias bem estabelecidas sobre o desenvolvimento,
motivagdes e interesses das criangas, é fundamental a recolha de dados experimentais.

De forma complementar foram estabelecidos contactos directos, com grupos de
investigagéo e de criagéo de produtos, em Portugal e no estrangeiro, para tomar em
consideragéo as suas sugestdes e criticas; de idéntica forma se procurou captar os
desenvolvimentos mais recentes do mercado, atendendo a que a érea do presente trabalho

pode ser considerada de vanguarda.
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N&o é um objectivo de partida da metodologia para a construgéo desta proposta que ela
seja apresentada na sua forma final, pronta para entrar numa linha de produg&o. A presente
autora tem consciéncia que um produto do tipo do que pretende conceber, pode envolver
uma equipa pluridisciplinar complexa e, necessariamente, requer de um periodo de tempo

que n&o é o disponivel neste curso.



CAPITULO 4: DOS RESULTADOS EXPERIMENTAIS A CONSTRUGAO DE UMA

PROPOSTA DE INTERFACE

4.1| Apresentacdo de resultados do estudo experimental

Os resultados abaixo apresentados mostram sensibilidades para diferentes tipologias de
brinquedos, num grupo particular de criangas, com um acesso fécil a tecnologia.
Seguidamente apresentam-se os resultados do processo participado de desenvolvimento de

uma “maquina de fazer desenhos’.

4.1.1 Apresentacéo e interpretacdo dos resuitados do estudo experimental parte |

Ideias das criangas sobre brinquedos

Nas tabelas 4.1 e 4.2 apresentam-se os resultados da primeira pergunta do questionario
utilizado no estudo experimental, respectivamente com os grupos A e B. A grande maioria
das crianc¢as no grupo A (77%) n&o encontrou resposta para a adivinha. No entanto, uma
crianga chegou mais préximo da interpretacéo e trés delas (7%) chegaram a respostas
aceitaveis; davam solugéo a excertos do texto como, por exemplo, quando se refere que a
plasticina pode ser vista como uma “massa fria, mole e moldavel” e o papel com alguma

maleabilidade.

No grupo B, nenhuma crianga respondeu objectivamente a solugéo (brincar com a areia).
No entanto, quarenta e quatro criangas (87%) deram exemplos que se podem considerar
aproximados: “plasticina”, “neve” e outros. Pode pensar-se que algumas criangas, perante a
dificuldade, referiram objectos da sua preferéncia; eventualmente inspirados por uma ou

outra palavra do texto como “animais de estimagéo”.

As respostas mostram que a questéo era de solugéo dificil para as criangas. Igualmente
fazem supor que a capacidade para resolver um enigma com criatividade esta menos

desenvolvida no grupo A que no grupo B, a avaliar pelo nimero de solugdes aproximadas
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apresentadas pelo Gltimo grupo. Este baixo nivel de desempenho é compreensivel se
admitirmos que esta competéncia sera pouco trabalhada, tanto em aprendizagens formais

como informais das criangas.

Tabela 4.1 Resultados do questionario do estudo experimental, 12 pergunta - Grupo A

Solugéo da adivinha “Castelo de areia” 2
Interpretagio com algum grau de
adequagéo “ plasticina”, “papel” 7

“Ursinho”, “bola de bebé”, “brincar
Resposta inadequada ao gato e ao rato” 14

Né&o responde/ néio sabe * néo sei” 77

Tabela 4. 2 Resultados do questionario do estudo experimental 1° pergunta - Grupo B

“ mmu' ln. “ u.
Interpretag8o com algum grau de P IRARAT g 87

“boneco de neve”, “barro”

adequacéo

Resposta inadequada 8

= “totoloto”, “boneco”, “urso”
“ néo sei” 6

Né&o responde/ néo sabe g

Nas tabelas 4.3 e 4.4 apresentam-se os resultados da segunda pergunta: “O que consideras
um bom brinquedo?”. Ao contrario do que a partida se poderia supor para estas idades,
houve poucas referéncias a brinquedos electrénicos; no entanto, esta tipologia de
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brinquedos é bastante superior no grupo A quando comparado com o grupo B (20% e 4%).
Por outro lado um grupo significativo de criangas (12% e 44%) foram pouco objectivas no
que se refere & descrigéo dos brinquedos de eleigéo; proferiram comentérios vagos do tipo
“capaz de alegrar” ou “que nos anima”. Destacam-se, igualmente, nestas tabelas, a
referéncia a jogos que envolvem o exercicio fisico, tais como o “skate” ou o “surf’; ambos os
grupos reflectem um significativo interesse por este tipo de actividades de desenvolvimento
motor. As restantes respostas dispersam-se igualmente pelas diferentes categorias de
resposta. Estas repartem-se por brinquedos tradicionais ou reflectem influéncias dos média

nas criangas.

Tabela 4.3 Resultados do estudo experimental parte | : “O que consideras ser um bom

brinquedo?” - Grupo A

;tlaofnpﬁfidor;.' ]ogo de e
Ligados a novas tecnologias computador”, consola 20
Ligados a figuras dos

media/cartoons “teletubies” 2
Brinquedos cléssicos de meninas “boneca”, “barbie” 5
_Brlnquodos classicos de rapazes “carros” (colecg#io), “camioneta” 5
Ligados a actividades fisicas “skate”, “bicicleta”, "swing ball" 9
Animais de estimacéo “cio” 2
Jogos de construgéo “legos” 4
Bonecos de estimagéo “ursinho” 4
Matérias moldéveis “plasticina” 2
Brinquedos bélicos “espada” 2

Brinquedo tradicional “Yo-yo"
Brinquedos telecomandados “barco” 7

Néo classificdveis quanto a tipologia
de brinquedo “Que melhora os reflexos” 4
“monopélio de futebol”, “bola de

Brinquedos imaginérios futebol com controlo remoto” 12




Tabela 4.4 Resultados do estudo experimental parte | : “O que consideras ser um bom

brinquedo?" - Grupo B

' Ll;:adoé a nt;vastecnnlogh;; eompmakof','gameboy’ L e 4
Brinquedos classicos de
“monopélio”, *fantoche”, “livros” 6
rapazes/raparigas
Ligados a actividades fisicas HY RCRAE, T, oW, 16
“mata”, “com animals selvagens”
Jogos de construgéo “legos”, “construgbes montar” 4
~Bonecos de estimagéo “ursinho”, “pato” 4
Matérias moldaveis “plasticina®, “barro” 6
Brinquedos bélicos “nave artilhada” 2
brinquedos tradicionais “Yo-yo" 2
Brinquedos telecomandados “avido” 2
N&o responde 10
—B:inquedoo imaginérios, respostas “ capaz de alegrar”,"néo cansativo”, “
vagas “capaz de divertir”

Outra leitura dos dados, caracteristicas gerais do bom brinquedo

As respostas nas tabelas anteriores poderiam ter ainda outras interpretagdes. De facto, uma
espada é um brinquedo bélico, mas pode sem duvida ter sido referido, por uma influéncia
menos objectiva dos media. Como no grupo B a interpretacéo das perguntas foi
genericamente vaga e mesmo para 0 grupo A existem comentérios que ndo tinham sido
tidos em considerag&o. Decidiu-se por isso fazer uma leitura das respostas segundo as
caracteristicas gerais do bom brinquedo. Assim os resultados verificados nas tabelas
anteriores que referiam o brinquedo como estimulo positivo, nas tabelas 4.1.5 e 4.1.6 séo
quantificados e ordenados segundo categorias mais objectivas. A durabilidade é
curiosamente uma referéncia significativa no grupo A e que ndo é sequer mencionada no
grupo B; as caracteristicas de performance, s&o partilhadas por ambos os grupos, apelando

nomeadamente & velocidade.
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Caracteristicas gerais do “bom brinquedo”

Os resultados da primeira e segunda perguntas do questionario merecem reflexées
acrescidas, no sentido de compreender as preferéncias das criangas por um dado
brinquedo. As tabelas 4. 5 e 4. 6 quantificam e ordenam em categorias motivos de eleigéo
das criangas. A durabilidade &, curiosamente, uma referéncia significativa no grupo A mas ja
ndo é mencionada no grupo B; as caracteristicas de performance s&o partilhadas por ambos
os grupos, destacando-se a velocidade. O bom brinquedo é apropriado pelas criangas na
sua dimenséo sdcio-afectiva: ele aparece como o amigo, o confidente, o que permite o
convivio, 0 que nos alegra; algumas vezes é o que nos desenvolve e faz pensar.

Tabela 4. 5 Resultados do estudo experimental, parte | : caracteristicas gerais do bom
brinquedo — Grupo A

R RN G T

Lig 5 colecgbes”, “a quem conto s

segredos”
Caracteristicas materiais/fisicas *de plastico" 2
Caracteristicas de performance “atil”, "com muitas fungdes”, “rapido” 11
“ a quem poderfamos pedir 3
Brinquedo como auxiliar de tarefas desejos”, “que faz o trabalho de 9
casa”
Seguranga “Seguro” 9
“Que dura muitos anos”, “boa
Durabilidade 14
qualidade”
Capaz de alegrar “que me diverte” 5
Permite interacgio com o grupo/ e f‘m PR pranee
. 3 raparigas”, que podemos jogar uns 9
contra os outros”

onde se usam capacidades
“imaginativo®, “aquele que melhora

intelectuais 5
os reflexos”,
Custo “que néo é caro” 2
Néo classificavel

. 29




Tabela 4. 6 Resultados do estudo experimental parte | : caracteristicas gerais do bom

brinquedo - Grupo B

Ligagdes afectivas “amizade” o .
“colorido”, “miniatura que podemos
Caracteristicas materiais/fisicas imaginar ser verdadeira” 4
Caracteristicas de performance “radical”,"com movimento®, acgéio” 8
Brinquedo como auxiliar de tarefas - -
Segurancga “sem nos magoarmos” 2
Durabilidade - -
*Quando estamos fristes nos
Capaz de alegrar anima”, “criativo”, “néio cansativo” 64
Permite interacgio com o grupo/ “guando se juntam pessoas e
competicéo brincam” 2
onde se usam capacidades “resposta a perguntas”, “adivinhas”,
intelectuais *que tenho que pensar” 10
custo - -
Néo classificavel - 8

“Como se brinca com ele?”

Os resultados da terceira pergunta do questionério est&o apresentados nas tabelas 4.7 e
4.8. se perguntava como se brinca com o brinquedo de eleig&o. A interpretagéo global das
respostas remete-nos, de novo, para ligagdes afectivas das criangas aos brinquedos e a sua
importancia em termos de sociabilidade. As categorias agora emergentes referem-se ao uso

de botdes e comandos ou lembram as m&os como instrumentos de brincadeira; no grupo B
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as méos, para “construir’ e “moldar”, séo um alerta para o interesse por actividades de
interface fisico envolventes e criativas.

O resultado de 44% é incompreensivel mas de facto as criangas deram respostas do tipo
“gosto de brincar com 0 meu carro porque cada pega é perfeita’ que ndo se revestem de
interesse para apresente discussdo. Talvez questbes de falta tempo para a concluséo do

questionario tenham influenciado as respostas.

Tabela 4.7 Resultados do estudo experimental parte I: “como se brinca com ele?”

- Grupo A
imaginagdo pete voad e
Reproduzir a realidade - -
“com pedais, e travéio”, “carregando
Usando botbes botéo verde”, "com computador” 1
Com as méos “construindo” 9
“usando os pés”, “podemos correr e
Exercicio fisico saltar” 1
“dormindo com ele”, podemos
Afecto abragar”, "como irméo e irma”" 1
Telecomando “conduz-se com um comando” 7
Meméria - -
“Temos que organizar a equipa”,
“podemos jogar uns contra os
Em equipa outros” 5
Segundo regras do jogo - -
N&o responde, ou ndo &
quantificavel 44




Tabela 4.8 Resultados do estudo experimental parte I: “como se brinca com ele?”

- Grupo B

Eﬁvolltendo Imaﬁlnaqlo “indo ao mu;"ndo da fantasia”_
“com imaginagéo, pensando que é
Reproduzir a realidade real"
Usando botbes “clicando-se nos botGes” 12
“moldar”, “montar”, construindo e 40
Com as méos destruindo”
“correr” “com patins, tem que se 12
Exercicio fisico equilibrar”
Afecto *rebolo e fago festas” 5
Telecomando “jogando com os comandos” 9
Memoria “pensando” 5
Em equipa . .
“atira-se um dado e tem que se T
Segundo regras do jogo responder”
N&o responde ou n#o é classificavel | “como néo sei a outra pergunta, néo 5
posso responder a esta”

4.1.2 Concluséo do estudo experimental parte |

De um relatério do projecto apresentado (Stanton, et al. 2001) constatam-se semelhancas
entre criangas de diferentes paises, como parceiros de Design e de inovagéo; neste caso,
com a abordagem feita no Oporto British School e no INED, as respostas dos grupos A e B
s#o, também, globalmente semelhantes; apresentam diferengas pontuais. Essas diferengas
poderéo ter interpretagbes com significado para o presente trabalho. Na verdade o grupo A
destaca-se do grupo B, numa proporgéo de 20% para 4%, no que diz respeito a considerar
que um bom brinquedo esta ligado as novas tecnologias. As criangas do Oporto British
School parecem, deste modo, precursoras do futuro préximo em termos da evolugéo do
brinquedo se considerarmos a melhor assimilagdo das mesmas. Este facto pode ser
explicavel pelo acesso a outros mercados e vivéncias em culturas onde a tecnologia esta

mais disponivel.
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Outra aprendizagem relevante deste estudo prende-se com o destaque dado pelas criancas
as facetas sécio-afectivas do brinquedo. Parece importante para as criangas que o
brinquedo permita sonhar, criar, ser um espago aberto & imaginag&o e a troca de
experiéncia com os outros. Se possivel, num ambiente agradével e sem preocupagdes com
a durabilidade do artefacto. Todo este conjunto de caracteristicas devera ser tomado em

consideragdo na proposta de interface a construir.



4.1.3 Apresentagio e interpretagio dos resultados estudo experimental parte |l

Na presente secgéo apresentam-se exemplos dos processos de desenvolvimento das
“maquinas” pelas criangas dos grupos C e D da amostra em termos de desenhos, maquetas
e memorias descritivas. O grupo C demonstra dificuldade de interpretagéo do problema e
faz referéncias préximas de ambientes de software conhecidos (fig.14) .Como previsto, o

grupo das criangas mais velhas concretiza melhor o produto, resolve questdes préticas com

maior pormenor e é capaz de dimensionar ou seleccionar materiais de forma mais objectiva

(fig.15).
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fig. 15 - Exemplo de um projecto de concepg#io para um méquina de fazer desenhos, grupo D.



Na tabela 4.9 sistematizam-se as concepgdes de maquina do grupo C. As propostas s&o
variadas mas identificaram-se como possiveis fontes de inspiragdo as seguintes: produtos
electronicos portateis, autdbmatos, e sistemas informéaticos geradores de espago. As ideias
das criangas parecem surgir de uma fus&o de vivéncias tradicionais com o contacto com as
novas tecnologias da informacgéo e da electronica. Ha aspectos particulares descritos com
pormenor, mas construgdes das criangas revelam pouco conhecimento sobre o
funcionamento das maquinas. A leitura da tabela torna-se interessante para um designer
quando faz a jungéo de todas as ideias apresentadas pelas criangas. Daqui pode-se
concluir que um produto para estas criangas pode conter movimento, mistura de imagens,

botées multifungbes, transporte de informagéo, som e conter espago para a criatividade.



Tabela 4.9 Maquetas de maquinas de fazer desenhos do grupo C.

"carrega-se no botdo e ele da
ajuda”,

‘isto & o comando mas ainda
"tamos" a tentar descobrir como

oysticks, consolas, notepads
funciona” | P

“desenhar com l4pis, desenhar
com balde, ou tipo guache”, *
temos um lapis para desenhar”,

*(...)isto aqui liga o computador,
e se ele gostar, carrega por

Computadores, workstation,

camaras fotogréaficas(digitais?)
RSP T thole qualquer” Colunas de som, mesas
b ot aia digitalizadoras(?)
no botéo e ele da as ideias”

*(...) Com a méquina tira-se uma
fotografia da pessoa, e depois
vai para a tela, e com o lapis faz-
se riscos”




*(...)isto aqui sfo as colunas se

quisermos ouvir o som, isto aqui
é a cAmara se quisermos por a

nossa fotografia ali”

*(...)Esta cenoura vermelha, é
para o nosso homem se
deslocar”,

*(...)se quisermos um filme ou
uma maquina fotogréfica se
quisermos ver fotografias”,

“(...)veste-se um fato onde se
consegue ver os desenhos, e
depois mandam-se os desenhos
para a impressora e a
impressora faz os desenhos”

Robots, realidade virtual,
autématos
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Na tabela 4.10 apresentam-se as maquetas construidas pelo grupo D. Como referido no
capitulo 3 da metodologia, a apresentagéo do problema, a este grupo, foi apoiada por
sugestbes concretas e envolveu vérias fases de desenvolvimento do projecto. Estes
aspectos justificam as diferengas principais entre as tabelas 4.9 e 4.10. O grupo D esquece
os robots e concentra-se em ecrés interactivos, e no tratamento de imagem. Constataram-
se ambiguidades na interpretagdo do problema apresentado que n&o deixam de ser
curiosas, como é o caso das “Maquina de fazer brinquedos de plasticina”; ai o brincar com
os desenhos da lugar ao “fazer “ brinquedos. Um outro tipo de diferengas manifestas entre
estas tabelas prende-se com o grau de pormenor das memoérias descritivas elaboradas de
forma oral e escrita. No grupo D ha projectos que adoptaram morfologias interessantes e
criativas, como é o caso do projecto “luamy” onde, sob a influéncia da conversa sobre ecrés
flexiveis, a equipa desenvolveu um computador “que se guarda num cilindro”. Neste mesmo
projecto destaca-se um nivel de conhecimentos sobre tecnologias de vanguarda, pouco
vulgarizadas no mercado. Outros projectos destacaram aspectos da realidade virtual. A
interpretac&o com mais significado para o presente trabalho prende-se com o entusiasmo
manifestado, pelas criangas, na concepgédo de modelos; este estimulo é visto como muito
positivo para o desenho da proposta que se ird apresentar no ponto 4.2. O grau de abertura

das criangas para as novas tecnologias é manifesto.



Tabela 4.10 Maquetas de maquinas de fazer desenhos do grupo D

* E uma méquina que fabrica
brinquedos. Basta carregar no
botéio “on" falar para o

microfone que a méaquina “Méquina de lavar a roupa”
satisfaz o nosso pedido. Esta
maquina contém tinta, algodéo
e tecido “

“uma mesinha ao lado do ecrd
serve para por os s6lidos,
depois tém o ecréi em que
aparece a imagem do sélido.
Hé uma ranhura que serve para
imprimir”

Scanner, impressora

“rectangulo que é um ecrj,
onde podemos fazer desenhos
(...) o ecrél do nosso aparelho é Sikoiores tini et
de plasma, e contem umas
méos onde podemos apertar, P
onde podemos ligar ou
desligar”

“O nosso espelho serve para
fazer filmes! D4 para escolher
as roupas, 0s sons, as
personagens e tirar fotografias, Ecrés, monitores
basta meteres-te & frente dele e
carregar nos bot&es com os
pés!”
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“a nossa méaquina tem um visor
onde se coloca a folha,
selecciona-se o lapis e
desenha-se, se desejar apagar,
utiliza-se a borracha(...) As
setas servem para deslocar o
desenho”

* pequeno cilindro que contém
um bot#o, carregando nesse
botéo o computador enrola-se
todo para dentro do cilindro.
Tém um teclado digital e um
ecré flexivel (...)por voz, gestos,
IRDA, Bluetooth ele faz o
desenho que a pessoa lhe esta
a dizer. Carrega-se por
infravermelhos e a pilha tém
capacidade para 24 horas”

*(...)Maquina de fazer
brinquedos de plasticina, dentro
da maquina; é s6 por a
plasticina, desenhar um boneco
no computador digital e
carregar no botéo que diz
fabricar. O boneco sai igual ao
que se desenhou”

“este aparelho consiste numa
sala grande limitada para
criangas com cadeiras para se
sentarem aos comandos ecré
para visualizar o jogo(...) serve
para a ajudar as criangas a sua
capacidade socidvel e a sua
convivéncia (criangas com
deficiéncias)”

“(...) cAmara - permite projectar
o filme ou desenho no placar
(...) local onde podemos
desenhar para construir o filme
(...) com o dedo”

Estirador, comandos com
referencia &s consolas, e
software de desenho

Flexibilidade do display,
infravermelhos dos teleméveis,
sistemas de alta-voz

Telecomando, joysticks

Salas de jogos, cafés
cibernéticos

cinema
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“Esta méquina é 1 jogo de
futebol virtual, com um arbitro
canguru, e uns guarda-redes
animais; desenha-se os Realidade virtual
jogadores no capacete que se

quer ser e eles aparecem no
campo

* Este modelo & constituido por
quatro sensores que detectam
0 nosso movimento por um
tapete que esté ligado a um
televisor(...) também tem 1
capacete de realidade virtual ,
ou seja quando estamos a jogar
é como se estivéssemos dentro

-

do jogo

Periféricos de consolas,
realidade virtual

4.1.4 Concluséo do estudo experimental parte Il

A parte |l do estudo experimental foi mais proficua do que a parte | em termos de resultados
praticos por ser dirigida para os interesses do presente trabalho. Mesmo assim a primeira
parte da recolha de dados identificou propriedades importantes do “bom brinquedo”. Nesta
segunda fase do estudo, sob estimulo a resolugéo do problema da maquina dos desenhos
produziu trabalhos todos ligados a “informatica”, “electrénica” ou “robética”. Na leitura dos
trabalhos constataram-se ambiguidades que levam a pensar que as criangas tém a ideia de
uma tecnologia que torna mais facil todas as acgdes e possibilita quase o impossivel; para o
designer estas expectativas sdo um desafio porque as criangas esperam muito de cada
produto tecnolégico que Ihes venha a ser oferecido. Por outro lado estes resultados s&o um
incentivo, em termos de Design Participativo (Druin, 2002), para conceber e criar novas
ideias que ligam arte, tecnologia e comunicagéo. A amostra utilizada néo é significativa em
termos de populagéo portugués no entanto estes grupos podem ser entendidos como

opinion leaders, com interesse para serem seleccionados para um estudo mais profundo.
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4.2| imat - proposta para um interface

4.2.1 O processo e as experiéncias

O objectivo de envolver as criangas e a tecnologia de uma forma construtiva e inovadora,
como se enunciou em diversos pontos do presente trabalho, conduziu a ideia de que a
relagdo com o universo tecnolégico poderia ser interpretada como uma “porta para a
fantasia” no contexto das referéncias projectuais. A crianga ao relacionar-se com este novo
objecto teria a percepg¢éo imediata de que entrava num mundo novo mas ao seu alcance.
Por isso desde o inicio do processo se procurou interpretar “um interior e "um exterior” a

tecnologia (fig. 16 e 17).
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fig.16 - Esquigo de hipdtese sobre um espago fig.17 - Esquigo de hipétese de uma porta imaginéria

A ideia da crianga entrar no espago dos seus desenhos tomou diferentes formas antes de
chegar ao imat. Inicialmente pensou-se em reforgar as bases de desenvolvimento do

conceito do eu, com o reforgo da ideia de lugar para o intimo.
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fig.18 - Modelo 3d de um suporte interactivo por fig.19 - Esquigo de uma primeira formalizagéo do tapete
movimentos analégicos

Depois procurou-se realgar a possibilidade de interacgéo por movimentos analégicos em
artefactos digitais (fig. 18 e 19).

Mais tarde a solug&o foi encontrada com a concretizagéo da imagem de um tapete,
enquanto elemento caracterizador de uma determinada érea e definidor de um lugar. Esta
forma passou ainda por algum trabalho de especificagéo e desenho de componentes que se
pretendiam acessiveis mas com uma utilizagdo equilibrada e sensata da tecnologia e que
favorecessem uma acgéo eficaz. Por outro lado a miniaturizagéo da tecnologia e as
potencialidades de novos materiais libertariam ainda mais esta forma (fig. 20).

fig.20 - 1* solugio do imat. Fotomontagem com insergéo do modelo 3d

realizada pela autora



4.2.2 O que é o imat

O imat & um interface fisico para um sistema de jogos e actividades interactivas. E um
suporte multimédia digital, vocacionado preferencialmente para desenvolver a criatividade, a
expresséo, a motricidade da crianga e a interligagéo entre estas. Esta € uma ideia que
parece ser bem acolhida pelas criancas, face aos resultados obtidos no ponto 4.1

O nome é sugerido pela origem da palavra anglo-saxénica mat (tapete) e as palavras

interacg&o/imagem.

fig. 21 - Imat ao tiracolo. Fotomontagem com insergéo do modelo 3d realizada pela autora

Publico-alvo

O imat destina-se a criangas entre os 5 e 10 anos (fig.21) A partida poderéa parecer um
universo demasiado vasto, mas pretendeu-se um produto com poucas condicionantes de
reconhecimento, ou seja, de interacgdo simples e dominio acessivel. Além disso seria
desejavel que as criangas, elas proprias, como se de uma brincadeira habitual se tratasse,

explorem todas as dimensdes possiveis do produto, nas suas diferentes actividades.
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Objectivos pedagogicos

Pretende-se um gerador de estimulos de criatividade e imaginag&o para explorar a
comunicagéo - gréfica, plastica e corporal - numa tentativa clara de interacgé&o das
diferentes formas de expresséo artistica.

O objectivo & brincar com os desenhos, imagens, gestos e sons, aproveitando ao maximo
tudo o que esta inteng&o concentra ao nivel educativo e Iidico. A comunicag&o, a expressao
e o movimento juntam-se numa atitude reinterpretativa de projectos como os anteriormente
descritos, o Pogo e o Kidstory, na sua abordagem inovadora as tecnologias informaticas,

num projecto com maior versatilidade.

Objectivos ludicos

raciocinio criatividade motricidade motricidade criativa

decalque, desenho : :
puzzles, meméria, livre, simetrias, seguir pegadas, tiro ao teatro, mimica,
desafios, labirintos, ilustragéo alvo, macacas, dangas construgbes

No quadro acima apresentado organizam-se jogos segundo o que se pode considerar
tipologias classicas. Este esquema pretende exemplificar jogos possiveis de se
desenvolverem sobre o imat.

Na primeira coluna encontram-se exemplos de jogos que desenvolvem essenciaimente o
raciocinio, onde o jogador pretende objectivamente terminar com éxito um desafio. Nesta
plataforma existe uma vantagem para a performance destes jogos, porque a superficie de
jogo é maior e permite, por exemplo, niveis de dificuldade crescentes de acordo com a
dimens&o fisica do jogo (p.ex. aumento progressivo do n.° de pegas de um puzzle).

Na segunda coluna est&o exemplos de actividades que estimulam a criatividade e a
expressdo. Mais uma vez o imat, pelas suas dimensdes, pode ser também uma ferramenta

de desenho muito interactiva e expressiva porque vai envolver todo o corpo. Por ser



também um suporte multimédia, podem-se usar os registos e/ou digitalizagbes de outros
elementos gréficos, como desenhos e fotografias, para juntar as criagbes de cada
utilizador. Neste contexto de estimulo a criatividade podem, por exemplo, ouvir-se histérias
e ilustré-las, ou completar desenhos inacabados (fig.22).

Na terceira coluna sugerem-se jogos para o desenvolvimento motor: seguir pegadas sera
mais interessante para criangas mais novas (mesmo abaixo dos 5 anos), mas dangar ao
ritmo de uma musica e acompanhar elementos gréficos que orientem os pés é um desafio
até aos onze, doze anos.

Por ultimo ordenam-se jogos que potenciam a motricidade e a criatividade em simultaneo:
as criangas gostam de se rever como protagonistas das suas brincadeiras. No imat a sua
imagem pode ser gravada e transmitida em tempo real e trabalhada com as ferramentas de

desenho.

O presente caso prético pretende exclusivamente sugerir potenciais actividades, a
desenvolver sobre o imat, ndo se trata, por isso, de nenhum exercicio na area da

programacéo informatica.

4.2.3 Descrigdo das ferramentas

fig. 22 - imat: utilizagéo das ferramentas sobre um plano vertical (parede).

Fotomontagem com insergéio dos modelos 3d realizada pela autora



Existem inimeros jogos tradicionais como estes que podem ser reinterpretados num
suporte digital, e muitos deles podem mesmo jé ser retirados da internet em diversos sites
infantis. Outros ja s@o comercializados para serem jogados em consolas ou em computador.
Mas estamos perante uma nova ferramenta: o imat é um tapete/"brinquedo”/ “tela digital”
que permite “imprimir"/ interagir, numa representacgéo gréfica, usando as méos, mas
expandindo ao corpo novas fungdes de animagéo e mesmo acgdes complementares do
acto de desenhar. Através do registo em video que pode ser utilizado como ferramenta, a
crianga desenha e actua com os desenhos em tempo real.

O primeiro pressuposto formal define este artefacto informético por nada ter a ver com um
computador pessoal, j& que a interpretagdo morfol6gica de um computador, para uma
crianga, estéa associada a ideia de trabalho, de obrigag&o ou entéo a ideia de jogo
electrénico, ficando condicionada uma maior exploragéo criativa (Druin, 99).

O imat é um objecto auténomo no sentido em que funciona de uma forma independente; no
entanto os estimulos do espago envolvente podem integrar a actividade desenvolvida no
sistema, incentivando a criatividade. Por se tratar de um tapete, pode ser utilizado no ché&o
ou suspenso na parede e fica definindo um campo individual e apropriével para actividades.

A linguagem gestual é um dos seus instrumentos de interacgéo, ndo precisando por isso de

aparentes ferramentas (fig.23) .

fig. 23 - imat: utilizag&o num plano horizontal (pavimento). Fotomontagem com insergéio dos modelos 3d

realizada pela autora
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4.2.4 Tecnologias utilizadas

As tecnologias utilizadas assentam na crescente tendéncia de encontrar uma maior
“imers&o” no jogo a partir da interacgéo directa, como se de um gesto natural do corpo se

possa retirar o interface.

fig. 24 e 25 — imat: layers que compde o display — verso e frente. Modelos 3d realizados pela autora

Display : O display (anexos E) é uma superficie de cristais liquidos de 80 x 80 cm de
matriz activa, flexivel e reforgada por uma segunda pele de silicone, com 5 mm de
espessura total (fig.24 e 25).

O display esté ainda protegido por um layer de neoprene de 3,5 cm de espessura,
estruturado com réguas interiores ordenadas, que o reforgam contra possiveis pressdes a
que estara sujeito. Um quadrado com esta proporgéo seré ideal, porque permite uma
grande area de intervengéo e uma apropriagéo da superficie de qualquer ponto de vista. A
flexibilidade do display permite, em primeiro lugar, formalizar a fungdo de protecgéo, de
modo a que o display se feche sobre ele préprio e proporcione maior resisténcia ao choque.
Estas caracteristicas tornam o produto final mais leve e promovem também a sua

mobilidade. Podemos enrolé-lo para guardar e proteger o display e facilitar o seu transporte.
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fig. 26 e 27 — imat: pointers de meméria. Fotomontagem com insergio dos modelos 3d realizada pela autora

Pointers de memdria : Cada jogo & um potencial lapis ou pointer para o utilizador, quer isto
dizer que as drives de meméria ou o suporte dos jogos comprados tém neste projecto uma
dupla fungéo. Em cada drive existe um jogo ou a gravagédo de um desenho, mas
simultaneamente s&o um instrumento que a crianga pode utilizar para interagir com o
sistema, tal como um lapis. Entdo quando a crianga tiver um conjunto de jogos tera também
um conjunto de lapis, eliminando-se o risco de perda deste instrumento. Utiliza-se neste
projecto a filosofia dos cartdes de meméria com entradas USB (ver anexo D). E um sistema
aberto no sentido em que a crianga pode, por exemplo, transportar os seus trabalhos nos
suportes de meméria — pointers - e abri-los no computador portatil do pai; ou ent&o ligar o
seu imat a qualquer outro hardware, como scanners e impressoras, através das portas
USB. Pedagogicamente & importante que a crianga se aperceba que o software é algo
quantificavel e menos virtual do que aparenta, por isso quando se processa uma instalagéo

de um jogo ou uma gravagéo de um desenho, o pointer assinala o processo com o pulsar de

uma luz (fig.26 e 27).



fig. 28 — imat: on/off. Fotomontagem com insergéo dos modelos 3d realizada pela autora

On/off : Esta fungéo, basica a qualquer produto, esta neste caso instalada no fecho do
tapete. Quando o tapete se abre o sistema fica activo e propde-se que, enquanto
permaneca aberto durante um determinado periodo, entre em stand by. Isto evita que o
sistema se ligue ou desligue sozinho (fig.28). A bateria poderé ser carregada

autonomamente, como para uma camara digital, 0 que garante também alguma liberdade

ao préprio imat.

fig. 28 e 30 - imat: cAmara digital. Fotomontagem realizada pela autora com insergéo do modelo 3d
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Video como Input: O video é neste projecto um agente de interacgéo, ele vai substituir o
joystick, libertando a crianga para ser o mais intuitiva possivel com o display. As imagens
ficam dispostas no ecré e podem ser manipuladas pela crianga utilizando o movimento dos
bragos para interagir com os desenhos em acg&o. A ideia de introduzir o movimento do
corpo num jogo deste tipo é dinamiza-lo e tomé-lo mais real, mais directo e entusiasmante.
A esta tecnologia chama-se Enhanced Reality e combina video e grafismos para criar uma

experiéncia que envolve directamente a crianga ou participante (Marks 2002).

A camara digital & por isso um componente importante: tem uma forma idéntica a dos
pointers de meméria e 0 mesmo sistema de armazenamento de informagéo; a sua fungéo
sera a de registar imagens e video; é uma pega mével que pode ser transportada na alga do
imat, tal como os restantes pointers ela & uma /upa que enquadra as imagens que a crianga

escolhe (fig.29 e 30).

4.2.5 Filosofia do jogo e aplicagbes

A vida do produto é um importante requisito para ser pensado também pelo designer.
No presente trabalho propde-se que o sistema esteja preparado para ter instalados um
determinado numero de jogos (4 - 6); quando um deles deixa de ser jogado o sistema
descarrega o jogo e pode ser actualizado com novos jogos. Isto faré com que o imat se
adeque a diferentes idades e que se va progressivamente actualizando com actividades

novas. S&o diferentes formas de software que acompanham a infancia.

A Ligacdo a internet é fundamental para um produto como este e justifica muito do seu
investimento. A ligagdo em rede proporciona & crianga um universo de conhecimento e troca
de experiéncias. Além disso a questdo da seguranga deixa de ser um problema quando
existem ja uma série de formas que permitem bloquear os acessos a determinados sites.
Pode-se por exemplo definir no browser palavras-chave que, quando se acede a sites que

contém essas palavras, os bloqueia ou ent&o criar-se um rede paralela que s6 disponibilize
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os sites que estiverem definidos. O acesso aos sites poderd ser realizado através do teclado

que nessa altura surgira no ecra.

Um suporte de desenho: pretende-se conservar gestos cléssicos de criagéo, dai a
necessidade de um suporte para o desenho onde se reconhega a sua principal fungéo,
desenhar. Quando se desenha no imat o background é opcional, poder4 ver-se todo o
espago envolvente gravado e projectado em video e em tempo real, sobre o qual flutuam os
desenhos criados pela crianga. Cada identidade (desenho) é assumida quando este
desenho esteja terminado. Os desenhos s&o automaticamente ordenados por layers que
faciimente s&o acedidos para sofrer alteragbes seja do jogador seja do software. O ponto de
partida para este projecto foi o estimulo & criatividade e expressé&o e por isso, quando
falamos em desenho, seria bom que n&o existisse uma resposta universal, isto &, uma
resposta mais correcta, portanto encoraja-se a flexibilidade do pensamento e a fluéncia de
ideias, e é pouco provavel que duas criangas abordem o jogo da mesma maneira. Cada
composigao terminada pela crianga seré provavelmente intensamente pessoal e individual,
por forca da expresséo das suas emogdes, capacidades intelectuais, desenvolvimento
fisico, capacidade preceptiva, interesses, gostos... O desenho ou desenhos podem mudar
de cor, crescer, mover-se e multiplicar-se, autonomamente, orientados pelo sistema ou
transformados criativamente pelo autor. Aqui a crianga j4 utiliza o0 movimento do corpo como

interacg&o. O movimento dos bragos permite aumentar a escala das imagens, multiplica-las,

mudar-lhes a posi¢o e a cor.

fig. 31 e 32 - imat: pointers e respectivas entradas USB. Modelos 3d realizados pela autora



E um projecto educativo, no sentido em que se pode pensar no software também para o
desenvolvimento do calculo, da leitura e da escrita. Os educadores podem estar

directamente envolvidos e definir pontos de partida e objectivos.

fig. 33 — /mat . Fotomontagem realizada pela autora com insergéo dos modelos 3d

Os estimulos exteriores ou os prémios séo importantes e nesse sentido propbe-se que
existam esquemas de inicio aos diferentes jogos como por exemplo, um registo em
fotografia do participante para depois se concluir com a mesma fotografia com um chapéu
ou coroa, consoante o nivel atingido ou o grau de dificuldade alcangado.

Como objectivo pretende-se assim estimular néo s6 a criatividade e expressao gréafica como

0 uso do préprio movimento do corpo, de modo a conseguir uma total imerséo na fantasia

(fig. 31, 32,33).
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Para futuras aplicagdes

O imat € um produto que ainda néo é possivel pensar econémica e comercialmente, porque
a nivel tecnolégico séo utilizados componentes em desenvolvimento que ainda néo estéo
disponiveis; certamente precisaremos de mais tempo para que se equacionem as questbes
comerciais, mas este € o momento para que se pense nas questdes da usabilidade e
disponibilidade de acgéo dos objectos. Como se mencionou anteriormente, o imat vai
acompanhar diferentes idades e fases de desenvolvimento infantil e por isso, num futuro

préximo, justificar o seu investimento.

Nota: Ver imagens ampliadas no anexo A
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CAPITULO 5: CONCLUSOES

Para encontrar novas tecnologias para outras formas de brincar e aprender, sistematizou-se
informagéo de produtos e tecnologias dando énfase ao design participativo. O presente
trabalho propde-se a uma clarificagéo de ideias do que o design de um produto infantil pode
ser, quando ligado a electrénica, a informatica e ao caracter lidico - tanto voltado para
aprendizagens formais como informais. O trabalho prossegue na especificacéo deste
mesmo produto. Pensa ter-se dado um contributo para esclarecer que a tecnologia pode ser
“traduzida” para idades mais precoces, através de um esforgo conjunto do design com as
engenharias e a psicologia infantil. Tornar a tecnologia mais familiar, apelativa e acessivel

as criangas é o grande objectivo deste trabalho.

A participagdo num congresso e visitas a exposi¢ées de algum modo ligadas a presente
area de estudo foram determinantes para a sistematizagdo da informagéo. Igualmente se
procurou fazer um levantamento de produtos existentes, de acordo com diferentes
categorias e interfaces. Apontou-se depois para a necessidade de um tipo de produto. Na
sua concepgéo procuraram-se conhecer as suas raizes, aprender com elas e descobrir as
suas tendéncias evolutivas, influenciadas pelo avango de tecnologias mais desenvolvidas.
Foi feito um levantamento de brinquedos electrénicos, sobretudo dos mais envolventes;
seguiu-se-lhe uma abordagem ao design educativo e de investigagéo, dando relevancia a

pesquisa de materiais e tecnologias que ainda estdo em desenvolvimento.

A miniaturizag&o dos componentes electronicos liberta a forma, gerando personalizagéo dos
objectos, dando ao designer mais espaco e liberdade conceptual. Esta nova realidade
transforma os objectos, tornando-0s mais acessiveis e Uteis - eles constituem cada vez mais
uma espécie de segunda “pele” ou extenséo do utilizador. O que de momento nos parece
um produto de luxo, inacessivel e irreal, podera num futuro muito préximo tornar-se um
simples objecto do quotidiano. Para estes objectos poderem ser reconhecidos por qualquer

individuo deveréo na opinido de autores (Marzano, 1999) respeitar formas tradicionais,
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como canetas, camaras de filmar ou livros. Sobre esta perspectiva é muito claro o trabalho
da PHILIPS que muito influenciou o presente projecto. Propbe-se uma interpretagédo e uso
de varias tecnologias em desenvolvimento no mercado, aplicando-as num novo contexto.
Apos a recolha de dados de todas estas fontes de informagéo e influéncia, interpretou-se e
procurou-se criar a resposta de um sistema para as criangas. Tomou-se como opg&o a
flexibilidade e a simplicidade necessarias ao equilibrio da relagéo destas com a tecnologia

(Stanton, 2001).

Apostou-se numa metodologia de concepgéo de produto, integrando as ideias de design
participativo que, segundo Druin (2002), como metodologia de trabalho, para além de ser
“uma oportunidade com potencial de aprendizagem para as criangas”, & também “uma
oportunidade para desenvolver melhores tecnologias” para elas. A medida que o processo
se desenrolou ganhou-se confianga nas ideias das criangas, sofreu-se a influéncia das suas
opiniées, do seu ponto de vista, da sua experiéncia e daquilo com que contactam. Aderiu-se
a esta metodologia porque os estimulos recebidos das criangas, os exemplos enunciados
de tecnologias, revelaram-se capazes de dar respostas concretas, com leituras Uteis para o
desenvolvimento do design de produto. Deste modo chegou-se ao imat, apresentado e

documentado no ponto 2 do capitulo 4.

Existe a consciéncia de que se trata de uma primeira fase de desenvolvimento de produto e
de que esse processo carece de equipas pluridisciplinares, com importantes financiamentos
e bastante mais tempo. O imat é um interface que sé podera ser desenvolvido em centros
de estudo com apoio de tecnologias mais avangadas. Foi um exercicio importante que, por
si 86, justifica uma atitude ambiciosa. Desenvolver um brinquedo cléssico poderia ser
interessante mas apostar numa érea nova pareceu mais adequado a natureza do presente
trabalho. Ha muito por realizar e o designer pode marcar a diferenga, abrindo horizontes as
empresas e assumindo-se, ele préprio, como interface para a indispensavel

interdisciplinaridade de éreas de conhecimento, verdadeira fonte de progresso e inovagao.
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Anexo B

Hello name is Teresa and | am trying to develop a new game for kids
about your age, so | would like to ask for your help,
So if you could answer some questions for me...

How old are you?

What'’s your Nationality ?

Well lets play a game....| am going to describe the emotions, you have to

guess the toy that give these emotions!

At first sight, so soft and fresh brings an excitement only qualled by seeing newly fallen
snow. It's mass and form shadow and consume my hands and body, forming and moulding

to the limits of my imagination.

With custom and reflection | look from afar and imagine it’s size many times larger than me,
roads and rivers come and go, houses and tunnels built and fallen. Someone hides my
weekend car to find it on the north side near the forest line. Animals too, with the strangest
of horns and defensive weaponry run in and out of our dramatics, some even become pets

for a short time.

Only the cold of the night and the smell of dinner time distract me from my game. To return

tomorrow with a new plan after dreams of adventure and replay of the day's events.

So what do you think makes a good toy?




How do you play with it?




...”A falar de brinquedos”...
ol4, eu sou a professora Teresa de

gostava de vos pedir uma ajuda,
perguntas...

como te chamas? que idade

1.

Vamos descobrir um enign

Ié o texto a seguir e tenta perceb

A primeira vista, é tdo macio e 1
uma massa que forma sombras
da imaginagéo.

Apos algum tempo, afasto-me um
com estradas e rios a passar, C:

se e vou encontré-lo do outro lado,
repente até s&o animais de esti
Apenas o frio da noite e o cheiro
com novos planos, depois de sonl

Afinal que brinquedo ser4 es







Anexo C

Enhanced Reality: A New Frontier for
Computer Entertainment

SCEA R&D

MySpace

This demonsiration shows color-based image segmentation and tracking
technology for control of a computer generated scene from camera input.

An inexpensive USB camera and simple colored bats and swords are used
with the PlayStation 2 performing all the steps of video input, processing and
high guality computer graphics rendering.

Magic Spells

This demonstration uses background subtraction, image segmentation and
tracking technology for control of a computer generated flight simulation.
An inexpensive USB camera Is used to track the user's arm movements.
These arm movements are then converted into wing flapping, banking and
elevation to control the flight of an imaginary bird across a computer genera

Seymour the Spaceboy

This demonstration uses high quality live camera inpul into a PlayStation 2
development system. Calor tracking and segmentation is used. Computer
graphics are then generated and rendered into the live video scane to give
the appearance that the virtual friend is really there, The virtual friend
interacts with colored balls that the user holds.

Pottery Whee

This demonstraton uses high quality live camera input into a PlayStation 2
development system. Color tracking and segmentation is used Computer
generated butterflies are rendered into the live video scene giving the
appearance that they are really thera. The butterflies are attracted by colored
bails held by the user.

Misho the Witch

This demonstration uses high quality live camera input into a PlayStation 2
devslopment system. Color tracking and sagmentation is used Computer
generated butterflies are rendered into the live video scene giving the
appearance that they ar

Sony Computer Entertainment America

650.655.8000 Phone, 650.8558180 Fax

bitp wwow research sceg con
ssca nldplaystation sopv.cony

919 E. Hillsdale Blvd., 2™ Fioor, Foster City, CA 84404 USA
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Anexo D

Sony Media and Application Solutions - Microsoft Inlernet Explorer
Fichewo Editar Ver Favortos Ferramentas Ajuda

u] ,f] f;‘; mr%m‘%@@%a D‘i

o (@)D 1Terazﬂ\='l.TEE\fnh uamwmmwmsam hhl'l

printable version

Storing, sharing and trmwwung data
has never been sasier than with Micro
Vault UsSB Stonro Media, So simple -
Micro Vault media plugs directly into the
mputer's USB port - and acts like
r drive, There are no cal or
adaptm neaded, no power cord and no
driver software to install, *It's
compatible with both Macintosh and
windows operating systems, and even
comes with software that password
protects the contents of the davice,
There perfect for sharing PowerPoint
presentations, digital photos, ma
video and MP3s, transporting files
between work and home, or sharing files
with friends and colleagues,

* When used with a USB 2,0 port, reading data from the davice is over 5
timas fastar - a transfar rate of over SMB par second!
Plugs directly into the computer's LISA port

* Mo adaptors or cables required

* Available in 32MB, 64MB ,126MB and 256MB capacities

* Plug 'n Play USE Inbarfm raquires no driver software®
* windows 98 raqg dudad driver

« Password Lock software lets you partition and paurwd protact the
data you want to keep private

* Ultra compact and stylish design

Compatible with Windows 98, 2000, ME, XP and MAC OS 9 and higher | Pﬁtt Lqﬁ‘
s
;g%m-mm’um

pe— gl
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TOSHIBA

Toshiba Develops
Super-Slim Flexibl
Polysilicon TFT N

21 May, 2002

Opens the way to :
extends prod

display, opening the way to the display of image:
foldable LCDs. The new display is a full color, 8.
LCD supporting SVGA resolution.

Toshiba leads the

Toshiba realized the flexible display by de
layer on which TFTs are formed and atta

displays in trains or buses. Todihlhm

This new flexible display will be presented at the
Massachusetts from May 21 to 23,
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