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RESUMO

Diante de um contexto em que a evolugdo tecnologitglia as formas de
disseminacdo e acesso a informacdo, explorandooodasmultimidia e a mescla dos
diferentes tipos de linguagens, percebe-se queaesom deficiéncia ainda permanecem
excluidas dos processos de producéo e recepcaadde digitais. Diante do potencial das
Tecnologias da Informagédo e Comunicacédo (TIC) garaarem-se como Opcao para a
superacao de barreiras, apresenta-se aqui o dégsermemo de uma ferramenta, denominada
Oficina Multimidig que visa a propiciar a interacdo desses indigidua expressao de suas
ideias em processos de autoria e trabalho em gmpdjante o uso de signos audiveis,
imagéticos e verbais. Por meio de um estudo qtiatitgunto a sujeitos com diferentes
necessidades especiais (deficientes visuais, eefes motores e portadores de Sindrome de
Down), investigou-se de que forma a implementagéisaftware,seguindo recomendacdes
de acessibilidade e a disponibilizacdo de recupswa facilitacdo do uso por pessoas com
deficiéncia na producdo multimidia, favorece oscessos de apropriagdo tecnoldgica e de
interacdo entre os pesquisados. Verificou-se @anpedia da aplicacdo de testes com usuarios
finais para deteccdo de melhorias e validacdo dascestratégias para adogcdo em projetos
futuros de ferramentas acessiveis. Complementaemefiram realizados testes de
compatibilidade daOficina Multimidia com um prot6tipo ddablet e suas tecnologias
assistivas disponiveis. O potencial da ampliacdespacos infoinclusivos para expressao de
pessoas com as mais distintas caracteristicas ggdebservado nas producdes elaboradas
pelos grupos validadores.

Palavras-chave: Incluséo sociodigital, Acessibdeta  Multimidia,
Interacdo; Desenvolvimento cognitivo; Apropriacao.
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ABSTRACT

Against a broad context of increased technologieslelopment, profuse forms of
information dissemination and access by means oltinmedia resources and multiple
languages, it can be observed that people withi@pseeds are still excluded from processes
of digital data production and reception. Consiagrithe potential of Information and
Communication Technologies (ICT) to provide an ralédive of transposing social
limitations, this study introduces a tool labelefic@®a Multimidia, which aims at promoting
the social interaction and manifestation of ideas dnch individuals in processes of
authorship and team work involving aural, imagetind verbal signs. A qualitative
investigation was conducted among participants vdistinct needs (visually impaired
individuals, physically handicapped and individualsh Down syndrome) to evaluate the
extent to which the software implementation, folilogv recommendations regarding the
accessibility and availability of multimedia resoes for PSNs, facilitates processes of
technological appropriation and interaction amdmgriesearch participants. Tests carried out
with the software users validated part of the sgigts adopted and pointed out to the need of
considering improvements for future projects inwodv similar multimedia access tools.
Complementarily, tests were conducted to evaluagecompatibility of Oficina Multimidia
with a tablet prototype and its available assiste@nologies. The potential of info-inclusive
environments to extend the socio-digital partidiatof individuals with disabilities can be
observed in the assignments produced by the grbparticipants validating the project.

Key words: socio-digital inclusion; accessibilityjultimedia, interaction; cognitive
development; technological appropriation.
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APRESENTACAO

A importancia da inclusdo social de pessoas congiéetia € um assunto que tem
recebido cada vez mais destaque. Apesar da exestéacleis e das acbes de grupos que
buscam garantir o direito de igualdade de partg@palestes individuos em nossa sociedade,

a grande maioria continua excluida deste processo.

Diante deste contexto, as Tecnologias da Informac@omunicacdo (TIC) surgem
como recurso para auxiliar neste processo de #glsscial mediante a realizacao da inclusao
digital desses sujeitos. A exploracdo das potedeidés do uso dos recursos hipermidiaticos,
atrelada a preocupacdo com a garantia da acesad®lias informacdes pelas pessoas com
deficiéncia, pode ser considerada uma alternatogitipa na busca pela garantia do seu

direito de igualdade.

A disponibilizacdo de ferramentas que estimulermtaracdo e que permitam a
expressdo de suas ideias através de processogadi@ @utrabalho em grupo apresenta-se
como recurso no processo de desenvolvimento deugrapessoa, independentemente das

caracteristicas especificas por ela apresentadas.

Analisando sob o ponto de vista do foco deste linabanota-se a escassez de
ferramentas de escrita coletiva, mais especificéengara criacdo de documentos multimidia,
que sejam consideradas acessiveis, conforme fickereiado no trabalho de Santarosa,
Conforto e Leithardt (2011). Esta constatacaoicatié justifica o desafio existente no que se
refere a implementacdo de uma proposta que passilal producdo de documentos
multimidia por usuarios com diferenciadas necedsisla especiais, favorecendo o
desenvolvimento desses sujeitos por meio do trabaidividual e coletivo, visando a

incluséo digital e social dos mesmos.

A presente pesquisa traz como proposta de tralaalhgplementacdo e a validacéo
com usuarios, através da andlise dos processge@g@iacao tecnoldgica e interagdo, de uma
ferramenta para construcao individual e coletivéestéos e documentos multimidia, de forma
gque a mesma constitua-se em mais uma opcao deldgen@cessivel a pessoa com
deficiéncia. A referida ferramenta integra-se aoudgito, um ambiente virtual de

aprendizagem (AVA) que tem a acessibilidade comalasnseus pilares de desenvolvimento.

! Disponivel na web através do seguinte enderetmi/atww.niee2.ufrgs.br/eduquito
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Esse tipo de ferramenta apresenta-se como um oequogencial para favorecer o
desenvolvimento de individuos envolvidos em prazese aprendizagem, uma vez que abre
a possibilidade para o trabalho em grupo, estirawgatividade e a capacidade de abstracao

nos sujeitos que com ela interagem.

Se a apropriacao/utilizacdo das TIC, em especial fdaamentas para producéo
coletiva, e a interagcdo entre 0s sujeitos, seja@s ebm ou sem necessidades especiais,
constituem possibilidades de incluséo digital daatestes, a realizacdo desta pesquisa abre
mais um espaco e uma alternativa para a reducaobdiculos e de diferencas de

oportunidades para a inclusdo de pessoas coméarefiai

Ser& apresentada, no primeiro capitulo deste rielalé investigacdo de doutorado,
uma breve introducdo sobre o tema estudado e sopreposta de pesquisa desenvolvida.
Nos capitulos seguintes serdo explorados, de fonaia detalhada, os conceitos julgados
relevantes para a realizacdo desta investigacdmndr oS aspectos referentes ao uso da
hipermidia e de seus componentes na educacaotaiatidades e desafios no processo de
producao coletiva; a relacédo da interacdo com eredvimento do individuo; e as questdes

da acessibilidade para a incluséo digital de pessoa deficiéncia.

Tendo como base o referencial teérico empregadte-pa para o desenvolvimento
da presente investigacdo, a qual se encontra dévitn duas fases: uma etapa tecnoldgica, na
qual sédo explorados os aspectos concernentes enmaplacdo do recurso computacional aqui
proposto e a verificacdo da sua adequacdo a redagi@es de acessibilidadesh e uma
etapa empirica, a qual explorara a validacdo danfenta junto a pessoas com deficiéncia

através da realizacdo de uma pesquisa qualitatiestdido de casos multiplos.

Por fim, sdo apresentadas as conclusdes da imsgdtigealizada, tomando como
base a analise dos dados obtidos juntos aos sugpitoparticiparam da validacéo do recurso

computacional desenvolvido.
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1 INTRODUCAO

A informacédo tem se constituido em um bem cujanzdgdo vem crescendo sob
influéncia das inovacfes tecnolégicas. Ampliam-se farmas de disponibilizacdo das
informacdes, bem como as maneiras através das @agipsssoas com elas interagem. A cada
dia, surgem novas formas de acessa-las, de prelesssfe compartilha-las, o que ocasiona

forte impacto no comportamento e nas relagdes hasnan

A mescla nas formas de apresentacdo das informacoesdos aspectos influentes
nesse processo de mudanca decorrente da evoleg@togica. Signos audiveis, imagéticos e
verbais ndo sdo mais visto apenas como unidadeslasy passando a conviver e misturar-se
cada vez mais em uma unica linguagem. Adicionaleesiteram-se as formas de acessar
essa linguagem. Os caminhos no percurso atravésmfdamacdo nao necessitam ser
obrigatoriamente lineares, sequenciais. A integéigadas informacdes e sua disponibilizacéo
em rede permitem que os individuos tenham maierddde nas escolhas das trilhas a serem
tracadas. Todas estas alteracdes afetam diretamaemestura do receptor nesse novo
contexto, o qual tem a possibilidade de assumirpapel muito mais ativo do que aquele

descrito nos modelos tradicionais da comunicacao.

Dentro do contexto da utilizacdo das novas tecmadogem especial do uso do
computador em rede para propiciar comportamentois iparticipativos dos individuos
envolvidos em processos interativos, destacam-seeo#rsos para desenvolvimento de
producdes textuais ou multimidia de forma coletékpresentam-se atualmente disponiveis
diversossoftwarespara autoria realizada em grupo, os quais perméegptorar dimensdes
presentes nos processos de interacdo tais comociagfes, reflexdo sobre opinides
contrérias, aceitacdo de criticas, respeito mualém de aspectos relacionados mais
diretamente ao processo de autoria: coleta de démtosulacdo de intencdes, planejamento e

revisdo de metas.

Além das dimensdes acima referidas, é importantéadar o papel assumido pela
interacdo no desenvolvimento dos individuos. Sdb pento de vista, apresenta-se como
fundamental o aporte da teoria sociointeraciordst&'ygotsky, através da qual sdo estudadas
as formas como os seres humanos desenvolvem osnisreoa intencionais, as acdes
conscientemente controladas que os diferenciandeosis seres vivos. Vygotsky aponta o
papel fundamental da interacédo entre individuos did@nentes niveis de desenvolvimento.
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Nesse sentido, 0os avan¢os dos recursos tecnolégpcesentam-se como pontos de
potencializacdo desses processos de interacaaeDEngrupos beneficiados pelo progresso
das tecnologias, destacam-se as pessoas com migfici@s quais fazem uso, muitas vezes, de
softwaresou hardwarespara suprimir algum tipo especifico de limitacéach ou cognitiva,
participando ativamente de interacdes com outrogitesl e com as informacgdes
disponibilizadas em nossa sociedade. Portanto, quagaseja propiciada a inclusao desses
individuos, torna-se imprescindivel o respeito agectos relacionados a acessibilidade das

tecnologias e das informacdes.

Apesar das crescentes iniciativas no sentido daneipa inclusdo digital a todo
cidaddo, este processo ainda ocorre de forma niniioda. Um importante indicativo da
necessidade de avanco nessa area pode ser obsgrs@ioente na caréncia de recursos
acessiveis para o desenvolvimento de producdesmidilis coletivamente. A observacao

dessa necessidade motivou o desenvolvimento dergessstudo.

Investiga-se, portanto, de que forma a implementagaa utilizagdo de uma
ferramenta acessivel para a producdo de documemitisnidia pode vir a favorecer os

processos de apropriacao tecnoldgica e de intedfessoas com deficiéncia.

Para tanto, o presente trabalho visa a construieferido recurso tecnoldgico,
devidamente integrado ao AVA Eduquito para que emeevenha a ser validado junto a
sujeitos com necessidades especiais, medianteesvab8o da ocorréncia de processos de
interacdo e de apropriacdo tecnologica no decal@eproducao individual ou coletiva de

documentos multimidia.
Especificamente, este trabalho busca:

» Desenvolver uma ferramenta acessivel para produgdvidual ou coletiva de

documentos multimidia por pessoas com deficiénaitegra-la ao AVA Eduquito.

* Validar a ferramenta implementada, observando poscessos apropriacao
tecnolégica de participantes de grupos com distimeacessidades especiais, bem como
detectar possiveis melhorias referentes aos aspeloacessibilidade e usabilidade do

recurso.
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« Explorar o uso da ferramenta coniFweeTablet, verificando a compatibilidade
destes recursos e validando o uso das tecnolaggastigas disponiveis no sistel@EeSTA

» Observar os processos de interacdo entre asagsesem deficiéncia que foram
favorecidos no decorrer das atividades de produgdiwidual ou coletiva de documentos

multimidia.

A fim de compreender de forma mais aprofundadaiversbs aspectos envolvidos
nesta investigacao, apresentam-se nos proximowloeEpds aportes teoricos utilizados para a

sua estruturagao.

2 Computador portatil com tela tatil cujo acessefiatdo se realiza através de toques em sua tela.
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2 USO DA HIPERMIDIA NA EDUCACAO

Muito se tem discutido sobre a importancia que farmagdo vem assumido em
nossa sociedade. Investigam-se formas de armazet@rransmissao, acesso, formatacéo e
outros pontos de relevancia vinculados a informaB&ntre os aspectos estudados referentes
a esse assunto, destacam-se as formas possivaisysarpresentacdo, onde incluimos os
textos, as imagens (estaticas ou animadas), oesv&es audios. Esses formatos de exibicao
tém passado por transformacdes marcantes em cémedgudas grandes evolucdes

tecnoldgicas ocorridas.

Ramirez e Olarte (2006) destacam que essas forstds disponiveis em uma
grande variedade de suportes, tais como livrosaisy telefones, computadores, dentre outros
dispositivos tecnologicos. No entanto, para quendividuo tenha sucesso no acesso a elas,
torna-se necessario o desenvolvimento de habilkdpdea a manipulacdo dos dispositivos
tecnologicos, bem como o desenvolvimento das cdpdes para a compreensao e elaboracao
de mensagens, usando os meios individualmentdarda inter-relacionada. Santaella (2007

p. 24) faz algumas consideracdes sobre essa nuesliteguagens.

Linguagens antes consideradas do tempo - verbo, sddeo -
espacializam-se nas cartografias liquidas e irsisigio ciberespacgo, assim
como as linguagens espaciais — imagens, diagrdotas,— fluidificam-se
nas enxurradas e circunvolugdes dos fluxos. Jéhaddagar, nenhum ponto
de gravidade de antem&o garantido para qualqugudgem, pois todas
entram na danca das instabilidades. Texto, imagsomeja ndo sao o que
costumavam ser. Deslizam uns para 0s outros, didmepe,
complementam-se, confraternizam-se, unem-se, sega entrecruzam-
se. Tornaram-se leves, perambulantes. Perderantalglidade que a forga
de gravidades dos suportes fixos Ihes emprestaVararam apari¢oes,
presengas fugidias que emergem e desaparecem ae ticado da
pontinha do dedo em minusculas teclas.

Essa mescla de diferentes linguagens flexibilizacesso a informacéo de acordo
com a preferéncia ou aptidao do individuo. Ele é&uais forcado a optar por um unico canal
sensitivo para receber a mensagem, podendo expl@rars sentidos em um mesmo
momento. Sujeitos privados de alguma dessas cagsdsensitivas podem fazer uso de

sentidos alternativos, evitando a exclusao do ggmaformacional.

Nos processos de ensino-aprendizagem, a informegé@opapel de destaque e

permeia todas suas etapas de desenvolvimento. shsintentos tecnoldgicos, os quais
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potencializam as possibilidades comunicativas maeipulacao da informacédo, se convertem
em objeto de interesse para a atividade educatigaal pode ser considerada um processo de
comunicacdo (RAMIREZ; OLARTE, 2006).

Santaella enfatiza que qualquer informacdo armazerdigitalmente pode ser
acessada em qualquer tempo e em qualquer ordemantlr a nao-linearidade uma
propriedade de destaque desse contexto. Como pedaniental dessa descontinuidade, a
autora destaca o hiperlink: “[...] a conexao exdiwes pontos no espaco digital, um conector
especial que aponta para outras informacdes diggiene que € o capacitador essencial do
hipertexto e da hipermidia” (SANTAELLA, 2003, p.94)

Tendo em vista a acelerada expansdo que a hiparneioh atingido nos ultimos
anos, a qual permite prever o papel de destaqueelgueevera desempenhar na cultura
emergente e futura dos ambientes virtuais (SANTAELROO7), motivou-se a realizacao
deste estudo, buscando problematizar a tematichigrmidia, bem como explorar as
potencialidades de sua aplicagdo em contextos edugaprincipalmente junto a pessoas

com deficiéncia.

Para desenvolver tal problematizacdo, inicia-se &§pico abordando seus dois
componentes basicos: o hipertexto e a multimidistdPiormente, apresenta-se uma breve
explanacdo sobre a conceituacdo da hipermididjztamalo-se com o destaque de alguns
exemplos de aplicacdes hipermidia com considepotehcial educativo.

2.1 O hipertexto

Conforme destacam Primo e Recuero (2003), o voodthipertexto” foi proposto
na década de 60 por Theodor Nelson. No entantopmrip fundador do termo faz criticas a
sua aplicacdo avel tendo em vista que a estrutura informética deliaog e diretdrios
hierarquicos desta rede opor-se-ia ao conceitanatigle seu projeto Xanadu. Segundo
Nelson, a estruturacdo da web, por determinacogsadgamadores, impediria um processo

mais livre de interconexao de textos mais aberscaatores e leitores.

Ramal (2002, apud FORESTI; TEIXEIRA, 2006, p. 3n@etua o hipertexto como a
“apresentacdo de informagfes através de uma redésd@terconectados plinks que pode
ser navegada livremente pelo leitor de um modolingas”. Maria, Mantovani e Sarmento

(2009) também destacam como grande potencialidadeipgrtexto essa possibilidade de
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acesso nao-linear as informacdes, a qual permits@aé@rio definir o que lhe é pertinente num
determinado momento. Essa nao-linearidade do bigerté descrita por Landow (1995)
através de caracteristicas como topologia (indepgrthente das acdes que o sistema sofra, o
todo €& mantido), reticularidade (formato em redemsinicio e fim definidos),
multilinearidade (multiplos caminhos podem ser g#ugi pelo usuério), e manipulacédo

(interac&o do usuario com cliques, insercédo desjato).

No que se refere a interacdo entre os individu@s/ét do hipertexto, mostra-se
bastante pertinente a tipologia proposta por PremBecuero para esses documentos. O
material onde os caminhos e movimentos possiveigmtdonauta jA encontram previstos é
denominaddiipertexto potencial, e nele apenas o internauta se modifica, ndo satetada
a redacao original do hipertexto.Hipertexto colagemja constitui uma atividade de escrita
coletiva. No entanto, consiste muito mais em agesadministracdo e reunido por uma
pessoa ou grupo de editores das partes criadaspmarado, do que um processo de debate e
invencdo cooperada. Por fim, tem-sdipertexto cooperativg onde “todos os envolvidos
compartilham a invencdo do texto comum, a medida @xercem e recebem impacto do
grupo, do relacionamento que constroem e do propromiuto criativo em andamento”
(PRIMO; RECUERO, 2003, p. 55).

Garcia (2009) resgata uma proposta de categorizagdiaada por Snyder, a qual
define duas categorias de hipertexto: o explo@#® construtivo. A categoria tgertexto
exploratério tem por caracteristica a manutencdo da sua aatagiaal e a énfase na funcéo
do leitor como explorador do conhecimento. Estagmia apresenta semelhancas com o
hipertexto potencial, citado no paragrafo antedarohipertexto construtivo € caracterizado
pela autoria coletiva e pela multimodalidade corfag# na acdo do sujeito escritor/leitor, o
qual tem a possibilidade de realizar uma produgised préprio corpo de conhecimentos.
Garcia (2009, p.10) destaca:

[...] as tecnologias digitais possuem uma importarfandamental na
construcdo do conhecimento, podendo mediar a taigdth do hipertexto
enquanto processo de produgcdo de sentido. Atrawgshigertexto
constituido, principalmente pelos aparelhos digitaioveis, a producéo
textual encontra potencialidades multimodais, o0 gpessibilita o
enriguecimento de alternativas de ensino e apragelin.
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2.2 A multimidia

Dentro do processo de difusdo do uso do hipertpei@ebe-se sua ocorréncia com a
rapida expansao de recursos multimidias. Lando@5)1fA destacava no inicio dos anos 90
gue o hipertexto passava a coabitar com os muttsneonfigurando assim os ambientes de
hipermidia. O autor destacava a emergéncia de imgualgem inaugural em um novo tipo de
meio ou ambiente de informacdo, onde assumiam teaistcas inéditas as acdes de ler,

perceber, escrever, pensar e sentir.

A constituicdo desse novo meio € diretamente inflisgla pelossoftwares
multimidia, os quais “programam misturas de lingrey a partir dessas trés fontes
primordiais: ossignos audiveis(sons, musicas, ruidos), eggnos imagéticos(todas as
espécies de imagens fixas e animadas)sgo®s verbais(orais e escritos)” (SANTAELLA,
2007, p. 320).

A mistura destas linguagens (midias), Santaellareéefe como o processo de
“hibridizacdo”. Esse fendbmeno tem seu crescimempliado com as constantes evolucdes
dos recursos tecnoldgicos, estando presente emaprag de animacdo computacional ou até
mesmo em recursos de envio de mensagens multiffdtha, sons e videos instantaneos) via
telefones méveis (Multimedia Messaging Service — 8)M“A foto digital, as imagens
capturadas por webcams, e o0s videos povoam o espbhgdo, espacos hibridos do
ciberespaco, no qual todas as estéticas tecnotogecaonfraternizam na constituicdo de um
tecido enredado e complexo” (SANTAELLA, 2007, p4p&Nesse mix midiatico, a passagem
de uma linguagem a outra € tao instantanea querseimperceptivel.

O computador se transformou em um laboratério éxeertal no qual
diferentes midias podem se encontrar e suas técrecastéticas se
combinam na geracdo de novas espécies signicasd@Quana midia é
simulada no computador, propriedades e métodosratmlho Ihe séo
adicionados até o ponto de transformar a identidddssa midia.
(SANTAELLA, 2007, p. 265).

Esquivel e Arrieta (2008) destacam que a combinamdequada de imagem,
animacao e som constituem um poderoso recurso gieaa a atencado e o interesse de
usuarios. Nesse mesmo sentido, Koppel (2007) eafas potencialidades dos recursos
multimidia interativos no processo de retencaaftamacao, fenbmeno que ocorre com forte
influéncia do produto resultante dessa combinagmidiias com a realizacdo de atividades
pelo individuo. Essa ideia é reforcada pelos estugwesentados no trabalho de Fernandez
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(2007), os quais indicam gque 0s processos de dpagemn ocorrem em maior escala na
medida em gue exista uma mescla nos sentidos damgielo recurso multimidia e uma

participacdo ativa do sujeito. Figueredo (2008)kté@m ressalta a importancia do uso de uma
maior variedade de meios, de forma complementatramsmissdo de uma mensagem para
gue os estudantes tenham maior capacidade de édéendsto que esta seria apresentada

com menor nivel de ambiguidade.

Alguns estudos realizados com vista a avaliar amotgpdos computadores e
da multimédia no ensino demonstram que este tipand@entes fomenta o
raciocinio criativo, a capacidade de resolucdordblemas, a estratégia e a
persisténcia na prossecucao de objectivos, e umgueobriga a utilizacao
de diferentes canais sensoriais, representa gauolbsganciais em termos de
aprendizagem, retencdo e compreensao dos assWruwosoutro lado,
representa um método mais estimulante e envolekntpie os tradicionais
materiais de estudo, implica maior adaptabilidaddifarentes estilos de
aprendizagem, maior envolvimento dos estudantes pnacesso de
aprendizagem, representa iguais vantagens pardaegts com ou sem
conhecimentos prévios de informética, resumindaesenta um método de
ensino consistente e, a escala mundial, um novcelmate aprendizagem
(DUARTE et. al., 2008, p. 1)

Por outro lado, ha que se tomar cuidado para quepaleses recursos nao resulte
em um aumento desnecessario da carga cognitivaaanacao transmitida, provocando um
ruido no processo de aprendizagem (TAROUCO et.2809). Conforme destacado por
Mayer (2001, apud TAROUCO; AVILA, 2007, p.,3p uso de mais de uma midia concorre
pela atencéo do estudante e seu uso indiscrimiead® forma ndo apropriada pode afetar
negativamente o processo de reflexdo”. Figuere@08Rcorrobora ea ideia, ressaltando
gue o uso de meios em demasia e sem um planejapemtodesconcentrar o estudante de

seu objetivo principal.

Ainda no que se refere ao uso da multimidia emesto$ educacionais, alguns
pontos devem ser discutidos. O ambiente escolasup@s caracteristica de ser baseado
essencialmente na cultura oral e no uso do texpoeisso. Nes conjuntura, a incorporacao
de outras linguagens (a plastica, a gestual, gisela, a sinestésica, a teatral, a musical e a
das novas tecnologias) no espaco educacional tewrrssedo um desafio que ndo pode ser
ignorado, visto que eas novas formas de comunicacdo fazem-se presentesine
movimento crescente em nossa sociedade e deveranguat também o espaco escolar
(TREVISAN; FALKEMBACK; BISOGNIN, 2008).



25

Os ambientes que apresentam condi¢cbes muito peispeira a incorporacdo destas
linguagens séo justamente aqueles que fazem usoal@s tecnologias, com destaque
especial para a web. Martins et. al. (2009) remsatjue estes ambientes criam possibilidade e
suportam a exploracdo da interatividade a baixgsosuocorrem em tempo-real e tém sua
capacidade de armazenamento consideravelmente tdagemermitindo a utilizagdo de
diversos recursos de multimidia como suporte ddenma#s didaticos e apresentando métodos

de distribuicdo mais eficientes.

Como exemplo destes ambientes, os referidos audestacam os cursos de ensino a
distancia, os quais permitem a criacdo de mateeiais uso de objetos de aprendizagem
compostos por multiplos recursos (texto, video, ssohiperlinks, animagfes, fotos,
simulacdes, dentre outras alternativas), buscanfdgilitacdo do processo de aprendizagem
através de interfaces ludicas e de facil compreeri&drouco e Avila (2007, p. 3) fazem um

alerta sobre o projeto destes materiais:

[...] deve levar em conta tanto consideracfes ddas de teorias de
aprendizagem como combinar o conhecimento de ouiraas como

ergonomia, engenharia de sistemas e levar aindzeta as potencialidades
e limitagcbes da tecnologia envolvida e isto sigaifatualmente utilizar a
multimidia como recurso de apoio no processo deemprendizagem.

Considera-se relevante abordar, neste momento,nslguontos referentes as
potencialidades do uso, em contextos tecnolégicosne fins educacionais, de imagens, de

sons e de videos em conjunto com o ja tradiciom@rego dos textos.

2.2.1 Imagens

Os anos 80 foram marcados, conforme afirma Saatg07), por um fendbmeno de
grande impacto cultural e artistico: o surgimerds @nagens geradas computacionalmente.
Produzidas através do uso do computador, as imagensricas, infograficas ou sintéticas
representaram uma passagem do paradigma fotog(&dtop cine, tevé, video e holografia),
onde elas dependem de uma méaquina de registra eexstssita da presenca de objetos reais
preexistentes, para um novo paradigma, o qual vemdos denominado ‘pos-fotografico’.
Nesse novo contexto, tem-se a transformacdo de mmaiaiz de numeros em pontos
elementares (os pixels), visualizados sobre umea del video ou impressora, e nele as

Imagens permitem a sua animagao, o que “aproxisesasagens da morfogénese sonora e
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musical, dissolvendo as fronteiras entre a visadkde a sonoridade” (SANTAELLA, 2007,
p. 376).

A imagem né&o apenas aparece em todas as formgsmesede visualidade
possiveis — grafica, fotogréfica, videogréfica mética — como também se
faz acompanhar por textos, sons, ruidos, congfibtuioma linguagem
inaugural, a linguagem hipermidia. Trata-se de linguagem polivalente
que, a par das questdes formais de justaposi¢soeiacéo, também inclui
a inter-relacdo ou colisdo entre texto, imagemne em camadas espaciais e
temporais. (SANTAELLA, 2007, p. 385)

Ha que se ressaltar, ainda, os aspectos refereiggara da imagem, os quais nao se
restringem unicamente a identificacdo dos seus ezitye morfoldgicos. Koppel (2007)
destaca ser necessario refletir sobre sua sintaeenéntica, sobre a leitura e andlise critica,

sobre a composicao das mensagens para alcangaeaaide seu significado.

2.2.2 Audios

Outra midia com grande potencial a ser exploradgue teve um crescimento
expressivo do seu uso com as evolucdes tecnolQgefase-se ao audio. A proliferacdo da
utilizacdo de aparelhos portateis reprodutores ales splayers para os mais diversos
formatos), bem como o aumento do numero de comprgsdpessoais, contribuiu
significativamente para a ampliagdo da sua imporaa sua disseminacdo. Esse recurso
configura-se como uma 6tima maneira de transnmtorimacéo, especialmente para pessoas
que tém facilidade na aprendizagem através daaudigarvalho et. al. (2009) destacam que
a possibilidade de controle sobre a execucao &mi@arar, reiniciar) torna este recurso

bastante apropriado para pessoas com necessiGpaesaes.

Tarouco et. al. (2009) apresentam trés formas itieagéio do audio na educacao. A
primeira seria como uraudio redundante onde ele acompanha outra midia e descreve
exatamente a mensagem que esta midia transmitengmdnclusive gerar dissonancia
cognitiva em casos em que o leitor percorra umotexais rapidamente que uma narragao
associada ao mesmo contetudo. Outra maneira amdaeat como unaudio sugestivg
consistindo naquele que, ao ser usado com outre,nmebtiva 0 ouvinte para a mensagem
gue a midia complementar ir4 apresentar. Por &mps caudio complementar usado para
completar ou fornecer detalhes adicionais sobratemal visual utilizado. Estas duas ultimas

formas podem ter maior contribuicdo para melhodacdgnicdo e da aprendizagem. Ja o
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audio redundante apresenta um grande potencialsnocam pessoas com deficiéncia,
devendo, no entanto, oportunizar opc¢des de suprepsando seu uso for destinado ao

publico em geral.

Ja Fernandez (2007) apresenta trés maneiras asstilet escuta, de acordo com o
grau de atividade intelectual associada a audighcaudicdo inconsciente (audicdo
acompanha outra tarefa que requeira maior atengaojdicdo sensitiva(onde o importante
€ 0 prazer produzido por ela) eaadicdo conscientgdem que analisamos e discriminamos

voluntariamente determinadas caracteristicas dg.som

Dentre as potencialidades do uso desse recursoeaada educacdo a distancia,
Tarouco et. al. (2009) destacam que ele contriawriacédo de uma sensacdo de humanizacgéo
do computador, além de o efeito narrativo trazea whmenséao afetiva, agregando valor a
informac&o e criando maior empatia no aluno. Tavaudvila (2007) ressaltam experiéncias
no uso do audio, através de uma locucdo em confamoum avatar na busca pela geracéo
de motivacdo em estudantes para a realizacaodeags. Fernandez (2007), por sua vez,
afirma que a unido da tecnologia com a musica das guovoca uma explosao de emocoes e
sensacOes que beneficiam o desenvolvimento davidaate e da expressividade. O autor
destaca o potencial motivador e estimulante dagajiem especial ao ser usado em conjunto
com outras linguagens de carater visual, ao trabak com criancas com déficit de atengéo

ou com atraso no amadurecimento mental.

No entanto, para que este recurso possa ser plateemplorado nesses ambientes,
alguns requisitos tornam-se primordiais. Dentres,efearouco e Avila (2007) destacam a
disponibilidade de conexfes rdpidas com a Interpetmitindo a realizacdo de uma
comunicacdo mais rica, envolvendo audio e video ideratividade em videoconferéncia,
promovendo uma participacdo mais ativa dos estadangerando sentimento de entusiasmo
entre eles. Sem este tipo de conexdo, muitas vemesse necessario optar pela oferta dos
materiais sem recurso de audio para evitar quessaa@ eles se torne um processo lento. Em
outro estudo realizado por Tarouco et. al. (20@9ppcdo pela producdo de contetdos
educacionais digitais privados do uso de sondfipmiise também pela indisponibilidade de

sistema de audio funcional nas estacdes de trabhaldas pelos estudantes.
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2.2.3 Videos

O video também se apresenta como um tipo de nodieniente influenciado pela
evolucdo tecnoldgica. Nessa trajetoria, passouase ploducdes em pelicula dos irméos
Lumiere até a invasdo dos instantaneos fotograjoesborram as fronteiras entre produtores
e receptores, tornando qualquer pessoa um poterrigalor desta midia (SANTAELLA,
2007). Essa alteracdo nas formas de producdo eirmonse expande para oS materiais
multimidia sob influéncia direta da utilizacdo méeva de video, da mobilidade e da
reutilizacdo de contetdos existentes (CHAMBEL; GBRAES, 2000, apud TIELLET;
LIMA; REATEGUI, 2008).

Recursos como os videos déo importante suportesuialidacdo de fendmenos
complexos cuja observacdo in loco depende de 6wkgaqao reprodutiveis ou da alta
capacidade de abstracdo dos alunos (TIMM et al8)2090 estudo de Timm, € citada a
potencialidade do uso dos videos em relagdo a tividagle pratica de ensino na area de
medicina veterinaria, onde, além da questdo étoarelacdo aos animais, potencializa-se a
visualizacdo detalhada de uma forma que seria isingElsde ser executada para grupos
grandes de alunos reunidos em torno de uma bameadaal estivesse sendo realizada uma
anatomia. Tiellet, Lima e Reategui (2008) tambéném para o potencial do uso de videos
nas areas em que ndo se pode dispor do objetodeealtudo, além de resgatarem as
constatacbes de Correia sobre suas funcdes ludiodyadora, informativa, avaliativa,

conceitual, documental, metalinguistica e procediale

Ferndndez (2007) destaca trés dimensbes comumesteiadas as linguagens
audiovisuais, e que raramente se apresentam didsgsciuma dimensdoformativa, uma
dimensdo dentretenimento, ou ludica, e uma dimens&alucativa O autor ressalta que o
poder decorrente da complexidade do ato comuna@atide ser empregado pelos educadores
para conseguir determinados objetivos com os aluncisisive com aqueles que demonstram
atraso de amadurecimento, dificuldades na apregelizadéficit de atencéo ou problemas de

conduta em sala de aula.

O carater hibrido ndo deixa de habitar esta mii#y que ela “opera com cédigos
de significacdo advindos do cinema, do teatro,it@aatura, do radio, recodificando estas
semioses em sintaxes que nascem das sintesesapErglie 0s potenciais da linguagem do
video permitem configurar” (SANTAELLA, 2007, p. 37D hibridismo desta midia vai mais
além, especialmente no que se refere ao planejanmentatividades educacionais, onde,

segundo Timm et. al. (2008), eles podem e devemageegados a outros recursos
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multimidiaticos, constituindo-se como recursos éereésentacdo e apoio a cognicao e,
portanto, como ferramenta pedagdgica.

A compreensao dos meios audiovisuais, decorreniméi@do em um processo de
alfabetizacao audiovisual, possibilita que nosesitos como receptores criticos e emissores
criativos (KOPPEL, 2007). Timm et. al. (2008) airtsstacam que a adequada sinergia entre
estimulos visuais e auditivos pode levar o alunourmaa construgdo enddgena do
conhecimento, através de atividades individuaiscoletivas. Nesse sentido, o uso dos
recursos audiovisuais deve favorecer a mobilizat@qgercepcdo e da atencdo do aluno,
destacando os itens mais fundamentais, usando, cooggmentos, legendas de apoio, dentre
outros recursos. Com esses artificios, busca-séitdacms processos de aprendizagem

referentes a aquisicdo de contetdos e sua congmid@amo memadria de longa duracgéao.

Além de constituirem-se como um recurso didatiatagégico para a aprendizagem
pelos alunos, os videos educacionais possibilitatno® beneficios aos professores. Eles
agregam valor ao trabalho destes profissionaip \gsie representam um instrumento de
qualificacdo da atividade docente, apoiando de doomativa e eficiente a exposi¢cdo do

conhecimento dos professores.

No entanto, para que o uso dos videos na educagdesge ser amplamente
disseminado, alguns fatores tecnoldgicos foramreéantes. Assim como nas situagdes de
uso do audio, a ampliacdo da largura de bandatdenét pode ser citada como um desses
fatores, visto que aumentou o poder hipermidiatdeorede, convertendo-se em meio de
transmissdo de dados multimidia interativos (SANTRE, 2007). Através deste recurso,
tornou-se possivel assistir a apresentacdes enoterap) apresentacdes sincronas e com boa
qualidade (TIELLET; LIMA; REATEGUI, 2008), permitdo o uso de uma comunicagao
mais rica (TAROUCO; AVILA, 2007). “A partir do mom& em que se torna digital, o
acesso, transmissdo e armazenamento do videonsentéeambém mais faceis” (TIELLET;
LIMA; REATEGUI, 2008, p. 3).

Além disso, de forma similar ao uso dos recursogauiBos, os videos devem ser
oferecidos aos alunos, dentro desse contexto kitoan um conjunto de mecanismos de
controle sobre sua exibicdo (botdes de parar,ciamiretornar, avancar e retroceder rapido),
possibilitando que o usuario estabeleca seu prépnm de acompanhamento da narrativa,
permitindo-lhe avancar em maior velocidade ou potaseguimentos que jA domina, acessar
diretamente segmentos do mesmo, bem como revegspque exijam maior atencdo ou

concentracdo devido a sua complexidade (TAROUC@I.e2009).
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2.3 A hipermidia

“A integracdo do texto, as imagens dos mais diveItioos,
fixas e em movimento, e do som, musica e ruidoyram
nova linguagem hibrida, mestica, complexa, que @nelua

de ‘hipermidia’, trouxe mudang¢as para o0 modo como
entendiamos ndo s6 o texto, mas também a imagem’e s
(SANTAELLA, 2007, p. 286).

E inegavel a relacdo existente entre evolugdo tégiva e mudancas nas midias
presentes no nosso dia-a-dia. Os novos recursoséguseendo desenvolvidos pelo homem
provocam verdadeiras revolugdes nas formas deapeesa informacéo e estas, por sua vez,

provocam mudancas nas relagdes que se estabeletrermdividuos e midias.

Santaella (2007) faz uma boa abordagem sobre estdancas, destacando que o
texto, encontrado originalmente nos lisrpossuia uma natureza monossemidtica, mas que
esta passou a ter propriedades intersemidticas ethden em que surgiram outros meios
(jornais, revistas, anuncios publicitarios) e estmstemplavam diagramacdes, variacfes dos
tipos graficos e relacbes com imagens. Passa tir exisa mistura e complementariedade do

texto com outros processos signicos.

[..] o jornal, um hibrido entre verbo e imagem,da&avez mais
sensorialmente atraente e apelativo, foi ferindmgemonia do livro como
meio de producdo e transmissédo de cultura, uma mkrdexclusividade, de
resto, que o advento de novos meios de comunicde@ojs do jornal e da
fotografia, iria tornar progressiva e irreversiyV8IANTAELLA, 2007, p.
288).

A exploragdo dos signos visuais nos lexéhamada “era da imagem”, iniciada com
o surgimento da fotografia e intensificada com meria, TV, video, holografia e imagens
computacionais. Com isso, pode-se constatar ndos&2( um periodo de coexisténcia, de

convivéncia e de misturas da escrita com a imagem.

Teve-se uma intensificagéo cada vez maior, poawi¥t 1960, dos casamentos e das
misturas entre linguagens e meios, levando ao go&wé&lla (2007, p. 290) chama détura
das midiasa “cultura da multiplicacdo midiatica que nasos thibridos encontraveis, por

exemplo, nos suplementos culturais dos jornais, neasstas literarias e culturais, no
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radiojornal, telejornal”. Essa hibridacdo midiatielocou a cultura em estado de
fermentacao, ampliando o espaco por ela ocupadoaiedade.

Santaella destaca ainda a perda de prestigio tioitegresso frente a onipresenca da
imagem e diante dos poderosos meios de massa, ([@didsao, cinema). A reviravolta nesse
guadro ocorre com o surgimento do videotexto, sifeado pelos editores de texto dos PCs
e reforcado pelas hipermidias em CD-ROM e Interoptle se tem a passagem do texto

escrito do papel impresso para o sistema alfanomdss telas eletrénicas.

As hibridizacfes ou intersemioses de linguagenprggentes nos meios anteriores,
sdo quase despreziveis quando comparadas a gibndeacao permitida pela digitalizacdo
e pela linguagem hipermidiatica que ela introduawts dos seus processos de comunicacdo
inteiramente novos, interativos e dialdgicos. Nacpsso de transcodificacdo das linguagens e

sinais, tem-se uma mistura destes, criando sintakeslas, miscigenadas.

Sons, palavras e imagens que, antes, sé podianstiopassam a se co-
engendrar em estruturas fluidas, cartografiasdagupara a navegacdo com
as quais os usuarios aprendem a interagir, por deemcdes participativas,
como num jogo. Esse é o principio da hipermidia, principio que se
instala no &mago da linguagem (SANTAELLA, 2007294).

A hipermidia pode, entdo, ser caracterizada coma nova forma de gerenciar
informacgdes. Possibilita a criacdo, exclusdo, ajfw, consulta e compartilhamento de
informagBes contidas em varias midias (textos, @nagde quaisquer espécies, fotos,
desenhos, graficos, videos e sonskakduncdes sao referidas por Trevisan, Falkemback e
Bisognin (2008), mas previamente destacadas poodbneNelson (apud SANTAELLA,
2003). Tais midias representam as unidades demafgfo (nds), as quais sdo interligadas por
conexdeslinks), formando um sistema reticular e alinear (SANTAEI. 2007), visto que o
acesso as informacgfes ocorre de forma setpencial, baseado no paradigma conexionista
das ciéncias cognitivas (TREVISAN; FALKEMBACK; BISENIN, 2008). Em outras
palavras, conforme destacado por Trevisan, Falkekndaisognin, e também por Santaella,

a hipermidia representa a combinac¢do da multinsha o hipertexto.

A hipermidia €, portanto, uma extensdo do hipestelda vai além da
informac&o escrita, permitindo acrescentar ao$erBo apenas 0S mais
diversos grafismos (simbolos matematicos, notagdiegyramas, figuras),
mas também todas as espécies de elementos audisv{soz, musicas,
sons, imagens fixas e animadas). Em ambos os ocadesmo ‘hiper’ se
reporta a estrutura complexa alinear da inform@8aMNTAELLA, 2007, p.
317).
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O fato de suas conexdes ndo serem fixas abre eppagoas marcas pessoais do
estilo de interacdo que o navegador impde a elaavés das acbes associativas e interativas
do receptor, as informacdes, entdo dispostas emagtnatura reticular, vao se juntando,
“transmutando-se em incontaveis versodes virtuaes lotam na medida mesma em que o
receptor se coloca em posicdo de coautor, coctid@MNTAELLA, 2003, p. 95), dando
suporte as infinitas op¢cdes de um leitor imerskRamirez e Olarte (2006) destacam também
que as estruturas hipertextuais da hipermidiaaafteas relacdes entre escritor e leitor, bem
como enriquecem as possibilidades de trabalho ewtto, visto que constituem um
paradigma para a construcdo coletiva do sentigmesentando, segundo Santaella, novos

guias para a compreensao individual ou grupal.

Se por um lado o carater hiper (ou alinear) dasguagem permite todas estas
possibilidades acima descritas, por outro lado sgmta a necessidade de mapeamento, a
necessidade da engenhosidade de um roteiro qua passalizando as rotas de navegacao
do usuério (SANTAELLA, 2003). Ha que se notar, mtaato, que, “enquanto a navegacao
da hipermidia em suporte CD-ROM, de fato, depemndedésignios de um cartograma de nos

e nexos, na hipermidia on-line, isto é, quando ®@ega nas redes, as associacdes sdo
imprevisiveis” (SANTAELLA, 2007, p. 324).

A autora destaca que ndo sdo poucas as conseguéntiarais, cognitivas e
comunicacionais que o surgimento da hipermidia wara os modos de se produzir
conhecimento, arte e informacdo em geral. Sob dopde vista educacional, a hipermidia
permite criar aplicacbes atraentes e motivadorgegando o fascinio da multimidia ao
aprendizado. A combinacdo de midias, segundo Emevisalkemback e Bisognin (2008, p.
4).

[...] transmite as informacdes de vérias formatsmeda diversos sentidos ao
mesmo tempo e isso auxilia no processo de ensaprendizagem, pois a
carga informativa € significativamente maiarma vez que o0s apelos
sensoriais sdo multiplicados, a atencéo e o irgerds aluno sdo mantidos,
promovendo a retencao da informacao e facilitangprandizagem.

Santaella (2003) também ressalta a mistura de desntdos receptores, a
sensoriedade global, a sinestesia reverberanteagoipermidia é capaz de produzir, na
medida mesma em que 0 receptor ou leitor imersi@rage com ela, cooperando na sua

realizagéo.
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Na primeira metade dos anos 1990, foi desencadegutmcesso que é apontado
como decisivo para a emergéncia da hipermidianaergéncia das midias. Trata-se, segundo
Santaella (2007), do rapido desenvolvimento daimidia e da fusdo em um Unico setor do
todo digital das quatro formas principais de coroagio humana: o documento escrito
(livros, periddicos cientificos, jornais, revistae)audiovisual (televisdo, video, cinema); as
telecomunicacbes (telefone, satélite, cabo); e farnvética (computadores e programas

informaticos).

Santaella (2003) ainda destaca que a hipermidialex® ser considerada uma nova
técnica ou novo meio para a transmissdo de cordeprEexistentes, mas sim uma nova
linguagem dependente da criacdo de hipersintagpszes de refuncionalizar linguagens que
nao seriam encontradas juntas naturalmente, condwras e retecendo-as em uma mesma

malha multidimensional.

Vérios autores (TREVISAN; FALKEMBACK; BISOGNIN, 2@) (MARIA;
MANTOVANI; SARMENTO, 2009) destacam a importancia flexibilidade do acesso as
informacdes de forma nao linear para a sua aplicagdarea educacional, onde o aprendiz

passa ter o controle sobre sua navegacao no dedersea interacdo comsoftware

Ramirez e Olarte (2006) destacam um trabalho den®aeskill sobre o potencial
da hipermidia para a aprendizagem da leitura éaseisto que apodia o desenvolvimento da
aprendizagem autbnoma e cooperativa, as repredesntado lineares do conhecimento e um
grande conjunto de estilos e possibilidades dendpragem. Ainda como contribuicao para o
processo de aprendizagem da escrita, Yang (apudIRBE] OLARTE, 2006) salienta que
essa nova linguagem facilita os processos de @a@gin, selecdo e conexdo dos textos que

produzem os escritores.

O trabalho de Ramirez e Olarte apresenta outrasoguderessantes investigacoes
relacionadas ao uso da hipermidia na aprendizaDemire eles, o estudo de Sigmar-Olaf
Tergan, que destaca que os resultados positivee des dependem da estratégia de instrucao
na qual participam ativamente os estudantes eng@ansstroem suas proprias interpretacdes
do significado dos hiperdocumentos, a0 mesmo teempague encontram solucdes para a
tarefa de escrevé-los junto a seus companheirose lPedersen tém um estudo resgatado,
onde mostram que a realizacdo de atividades deiahipermidia por estudantes aumentou
sua motivacdo e suas habilidades referentetesign planejamento, apresentacéo, reflexao,
colaboracéo, distribuicdo de tarefas e gerenciamaattempo, proporcionando crescimento

cognitivo, afetivo e social a seu préprio ritmo.t@utrabalho citado trata dos resultados
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alcancados por Ramirez, Medina e Henao, os quaislam modificacdes significativas na
capacidade de compreensédo de leitura e de busitdod®macdo através da participacdo de
sujeitos em um programa de leitura hipermidial estataram que essa proposta didatica pode
estimular o desenvolvimento de habilidades parauciracéo em lingua de sinais. Por fim, é
apresentado o trabalho de Gonzélez y Leo6n, ondmcdes que estudantes, a partir de
exercicios de compreensdo e criagdo de textos eoeat® hipermidial, deixaram de ser

interlocutores passivos para se transformarem enadores.

2.4 Aplicacbes hipermidia

ApoOs serem explorados os conceitos que envolvemmgaidgem hipermidiatica,
perpassando por suas peculiaridades e sua infeudresite a utilizacdo deste recurso na
educacao, serdo abordados aqui alguns tipos dmiapds que englobam a utilizagcdo dessa

linguagem.

Ressalta-se que estes sédo apenas alguns exempliiizdedo da hipermidia e que o
surgimento de novas aplicacdes € um processo cont@®s aplicativos abordados serdo os

seguintes: fotologyodcast hipervideo e hiperhistéria.

O fotolog (também referenciado como flog) conseste uma pagina pessoal para
postagem de fotografias, que podem ser comentadas leitores (RECUERO, 2006, apud
MONTARDO; GOEDTEL; SCHERER, 2008). Nesse recursostgma-se permitir a
associacdo de legendas as fotos para que estaampess descritas. Alguns fotologs
permitem também a insercao de textos, porém hadoprinio do uso de imagens, o que leva
a uma diferenciacao de tal recurso frente aos begsoutras palavras, fotologs podem ser
considerados uma “mistura de blogs com albuns degrfafia” (RIGONI, 2006, apud
MONTARDO; GOEDTEL; SCHERER, 2008, p. 2).

Os podcastsontemplam sistemas de arquivos de audio ou vide@uais 0 usuario
pode inscrever-se e realizar download via RB8ally Simple Sindication apresentando
grande facilidade de edicdo e distribuicdo (CARVALHet. al., 2009), visto que o
recebimento das midias € realizado de forma auicenétperiddica (MASTROMATTEO,
2008). O termo podcast surgiu como o acronimo das palavrgsublic on demaride
“broadcast (LEITE et. al., 2008) (VASCONCELOS et. al., 2008JASTROMATTEO,
2008).
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Para receber as midias, o usuario deve inscreversagregadores, 0S quais sao
softwaresque organizam as informagfes que sdo vistas pgeiério, permitindo a recepgéo
do conteudo (audio, texto, som) sem a necessidadacelsso direto a um website. Como
exemplo de agregadores pode-se citar o Dopplaif,unes e o Juice (VASCONCELOS et.
al., 2008).

Os podcastsinicialmente, faziam uso de arquivos de audidsITE et. al., 2008).
No entanto, passaram a ser utilizados também couns@s de video (em aplicacdes nas areas
de medicina veterinaria, microbiologia e bioquimic@mo exemplo), vindo a serem
reconhecidos também comaodcastouvidcasts(CARVALHO et. al., 2009).

Tendo em vista que 0 acesso guglcastsé feito através do computador ou de
dispositivos portateisp(ayers de arquivos mp3, mp4, etc), seu uso pode ser ameple
aplicado ao contexto educacional (LEITE et. al.0&0 Sua flexibilidade e mobilidade
permitem 0 acesso ao conteldo sem a necessidasitaieem um local especifico (sala de
aula, biblioteca, etc.) para isso. Os novos equipdos para visualizacdo de midias estdo
cada vez mais inseridos no cotidiano dos jovengjuass podem se sentir mais atraidos ao
visualizar os contetdos relativos a uma aula dirtetde no seuplayer mp3/mp4
(VASCONCELOS et. al., 2008).

Carvalho et. al. (2009) destacam o uso gdodcastscom diferentes finalidades:
revisar vocabulario, exercicios de audicdo, oumirevistas com falantes nativos de outras
linguas, revisar pontos principais de palestraawas, compartilhar anancios, daedbacks
ou orientacdes, reduzir efeitos de isolamento enpver inclusdo, promover habilidades de
estudo através de aprendizagem colaborativa, entras. Os autores ainda enfatizam que
uma das formas mais comuns de uspadcastgefere-se ao acesso as palestras gravadas em
sala de aula, apresentando algumas pesquisas eesspi@ratica evidenciou bons resultados
na compreensdo de conceitos complexos ou no presio dos espacos em suas

anotacoes.

Por fim, Carvalho et. al. (2009) apresentam oslta&sos de seu estudo com o0 uso de
podcastcomo recurso pedagdgico, destacando que foi pdecedma potencialidade como
estratégia para a melhora das aulas e da motivdgsiestudantes, sendo encarado pelos
professores como uma oportunidade para inovacagpgita. Além disso, geodcastestao
permanentemente disponiveis aos estudantes, geeparkssa-los sempre que desejarem ou

sentirem necessidade.
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Outro tipo de aplicacdo destacada séo os hipewvidpe podem ser considerados
uma unificagcdo da midia de video com a navegacadinéar comumente encontrada no
hipertexto, proporcionando inumeras relacfes dieddgentre autor e usuario (CHAMBEL,;
GUIMARAES, 2000, apud TIELLET; LIMA; REATEGUI, 2008 “Usando conexdes
espaco-temporais, o hipervideo permite delimitaa @nea no video fonte por um intervalo de

tempo determinado, conectando-a a outros vide@sauiros conteudos disponiveis na rede”
(p. 4).

A interagdo propiciada pelos hipervideos permiteusgério sair de um papel de
maior passividade para assumir uma postura mastatudefinindo a todo instante qual o
proximo conteudo que lhe interessa explorar. Entestoo educacional, os autores destacam
que essa caracteristica permite aos estudantefuraggoem a exploracdo dos conteudos

apresentados nos videos.

Por fim, destacam-se aqui as hiperhistérias, ctuam#as por Sanchez (1993, apud
MARIA; MANTOVANI; SARMENTO, 2009) como historias guocorrem em um ambiente
hipermidia através da combinacéo de aspectoscest@idinamicos. As hiperhistérias seriam,
de certo modo, a versao eletrdnica das histériaverwionais, do mesmo modo que 0s

hipertextos seriam a versao eletronica dos textos.

Através do uso de tecnologias baseadas em muléinmitirativa, é possivel
integrar o uso de imagens, cores, som, video, textanimacdo que
possibilite ao aluno o controle e a manipulacads&®sbjetos. Ainda para o
autor, possuem uma histéria principal com sub-hisgdgue sdo acessadas
conforme a ag¢do do usuério, levando-o de leitoxpoeador e construtor,
através da interacdo propiciada pelas estruturassitemas hipermidia.
Esta possibilidade de interacdo com os diversogrimenapresentados aguca
a curiosidade da crianga, instigando-a a explorhiparhistoria (MARIA,
MANTOVANI; SARMENTO, 2009, p. 3).

De acordo com Sanchez e Lumbreras (1996, apud MARMANTOVANI,
SARMENTO, 2009), sao trés os elementos fundamegtescompdem uma hiperhistéria: os
contextos representam os ambientes (telas) pehlis gicrianca irda navegar, podendo ainda
possuir outros subcontextos; as ligacdes contemplaiglacionamento de um ambiente a
outro, através da utilizacdo de objetos especifiooicam também ao explorador quando nédo
h& possibilidades de ligacdo); e as entidades séobgetos (estaticos ou dinamicos) e

personagens que se incluem na historia. Consideraygortante destacar, ainda, que “o
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desenvolvimento de uma hiperhistoria deve atenoerequisitos técnicos e pedagogicos de
qualidade de software educacional tais como, iterfinteragdo/mediacadez=dback(p. 4).

Tendo como base as informacdes apresentadas regstala; acredita-se que a
compreensao das potencialidades da linguagem Hhiiatita e da exploracdo dos recursos
computacionais que fazem uso dessa forma de apg8enda informacéo, permita que se
planeje sua utilizagdo em contextos educacionarsal®ira a estimular o envolvimento dos
participantes, bem como possibilite a oferta denfr alternativas de acesso para pessoas que

apresentem algum tipo de limitacdo sensorial, matarcognitiva.

A utilizacdo dos recursos hipermidiaticos pode @eda mais potencializada ao
associa-los com recursos computacionais que estimal interacdo e o trabalho em grupo.
Nesse sentido, serdo apresentados no proximo lcapidmios aspectos que envolvem o

processo de producéo coletiva.
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3 PRODUCAO COLETIVA

Encontra-se, atualmente, inUmeras pesquisas retatas a area da producdo
coletiva de materiais multimidia mediada pelo usacdmputador. A crescente utilizacado da
Tecnologia de Informacdo e Comunicacao (TIC) paaedsstacada como fator influente no
aumento do interesse pela producdo realizada atrdeé“multiplas maos”, utilizando o
computador como instrumento. No entanto, os redodtadas investigacdes nessa area
apontam para um conjunto grande de variaveis eettoscque envolvem esse processo, 0S

quais devem ser muito bem conhecidos para quessa aplorar plenamente seu potencial.

A autoria revela-se como um dos pontos-chave nalatie de producéo coletiva, e
vem a ser compreendida, segundo a teoria bakhdin@mo “toda e qualquer construcao
realizada pelo individuo, pela qual ele se respuliza, seja através da linguagem (oral ou
escrita) ou da acdo, perpassando pelo social at@daénfluéncia do outro (da palavra do
outro) no processo de criagao” (SOUZA, 2008, p Ab).criar um conceito, ao produzir um
texto, ao emitir uma opinido, o sujeito imprimeua sdividuagdo, mas o faz sem desprezar a

construcao ja realizada pelos demais, sobrepomsgo ponto de vista aos ja existentes.

[...] alinguagem é constitutiva dos proprios fogna medida em que estes
interagem com os outros durante as situacdes darscagdo discursiva, e
sua consciéncia, seu conhecimento do mundo e, emaudanalise, eles
préprios, se completam e se constroem continuamesgesuas praticas
discursivas e nas dos outros. Ao longo da sua-$isiéria, entdo, o sujeito
se constitui a medida que ouve e se apropria denaal e de discursos de
seus pares (pais, amigos, colegas, professoreptattando-as, em parte,
suas proprias palavras. Isso pode explicar as mgadana producdo de
sentidos, com énfase na positividade, alcandojegia posigéo de autoria
(SOUZA, 2008, p. 3).

Ainda tomando como base as obras de Bakhtin edsiementes abordagens sobre a
tematica da autoria, Souza destaca a ideia de @ueoo constroi e é construido pelos seus
proprios personagens, definindo essa relacdo emiter-personagem como dialdgica.
Segundo Souza, nos textos de Bakhtin percebe-segandéncia a compreensao da autoria
em sua dimensao coletiva/social, onde ndo havemiainico autor, mas sim varios, e onde
prevalece a ideia de que um texto nao seria jasnagsilar, mas sim compartilhado. “A partir
das obras de Bakhtin, percebe-se a necessidadendarpum novo conceito de autoria,
coerente com uma concepcao dindmica da linguagem, @ conceito de polifonia e de

dialogismo, considerando o sujeito como ser so¢&DUZA, 2008, p. 4).
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Santaella (2007) ressalta que o nome do autor ndm élome préprio como 0s
demais, ou apenas mais um elemento de um disecuesocaracteriza um determinado modo
de ser do discurso, assegurando uma funcédo otat8iie, a qual permite agrupar um certo

namero de textos, relaciona-los entre si, exclginrgs, opor-se a outros.

Foresti e Teixeira (2006) enfatizam que o proceksautoria é realizado atraves de
um constante ciclo de reflexdes, tendo em vistaajeada leitura realizada pelo autor faz
emergir uma nova reflexdo e com ela a necessidaddteracdes na producdo. Os autores
destacam a importancia de se fazer o registro dpssEesso de mudancas, 0s quais

representariam um depoimento sobre a atividadexied.

Sapsomboon (1997, apud AXT; MARTINS, 2004), destacacomplexidade
envolvida no processo de autoria (aqui no sentelprdcesso de elaboracgéo textual), onde,
além da formulacdo em texto para expressar ideipspcesso engloba atividades tais como:
coleta de dados, formulacdo de intencdes, de plaregto e revisdo de metas; o que pode
desencadear até mesmo uma sobrecarga cognititanddea qualidade do texto produzido.
Na producao realizada coletivamente, sdo apresentachultaneamente as complexidades da

autoria e do trabalho em equipe.

Axt e Martins destacam, ainda, que o trabalho emmpa@rpropicia aos seus
integrantes: “oportunidade para reflexdo sobremasi@es dos outros em contraste com as
suas, melhor expressao de seus pensamentos de dosmdazer compreender por todos,
trabalho sobre a aceitacéo de criticas, respeitaanteciprocidade” (2004, p.44). Haetinger
et. al. (2005) corroboram esta ideia ao afirmarei® @ escrita e a organizacdo de um texto
conjunto estimula a articulagcéo, a interdependéentee 0s membros e a coesao do grupo,

onde cada individuo revé suas posturas e pontestdeao atuar com os colegas.

A producdo coletiva caracteriza-se como um procdsselaboracao e realizacdo no
qual um conjunto de individuos trabalha coletivateerisando ao desenvolvimento de um
resultado Unico, o qual pretende representar daafaronsistente a opinido (e conflitos de
ideias envolvidas) do grupo. Nesse processo, dgipantes precisam negociar diferencas,
checar fontes e lapidar conceitos, mudando o fecprdocupacédo com a protecdo ao home
do autor para o cuidado com a informacéo, com t @& comunidade (PRIMO; RECUERO,
2003). E destacado ainda que, “em um projeto ®oletim mesmo texto é de dominio de
todos os participantes (atuais ou futuros)” (PRINNECUERO, 2003, p. 61).

Primo, em outro trabalho, explora caracteristicaprdcesso de negociacao:
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Esse processo tem inicio na constatacdo de qudrtadagente é diferente.
Sendo assim, a hegociacdo é um processo de com@mipara a resolucao
de diferengas. As resolugdes desses processogoeagsio vao definindo a
relacdo. Ao mesmo tempo em que cada interagerdepvigeger seu self,
cada um arrisca parte de seu self ao colocar @sstss no processo de
trocas sociais. As “ofertas” colocadas na negooiagid definem por si s6 a
relacédo. Essa definicdo surge da qualidade daosizaicdo e reciprocidade
na interacdo. Finalmente, nem sempre esses precaksonegociacao
culminam para uma maior aproximacdo. Eles envolvaraperacdo e
competicdo; comunhdo, diversidade e individualismotegracdo e
desintegracdo. Além disso, ndo se pode dizer dagdes mais duradouras,
gue envolvem maior compromisso, alcancem um estdgial de
desenvolvimento, a medida que estdo continuamemenegociacdo e
renegociacao. (PRIMO, 2000, p. 85).

O comportamento dos sujeitos no processo de prodéighalogo ao realizado na
escrita, visto que esta € amplamente aplicadauacéiés concretas de interacdo social. Os
individuos desenvolvem atividades grupais, valonizaconvivéncia e dela extraem subsidios
para a construgdo de conceitos relativos a diveesésras da realidade. Esses sujeitos
formulam questdes, lancam hipdteses e buscam taspmsn base na socializacdo de ideias e
pontos de vista (SCHAFER et al., 2009).

Foresti e Teixeira (2006) referem-se ao processpragucao coletiva como autoria
colaborativa e destacam que ela pode trazer malmasficios se comparada a autoria
tradicional, visto que possibilita o desencadeamela aprendizagem colaborativa, a qual
pode abrir novos horizontes, dadas suas caraatasistomo: “criacdo e producéo de textos,
processos autorais, compartilhamento de sentiddsymacdes e significados, melhor
convivio social, dentre outras, que contribuem pana imaginagéo vasta e criadora” (p. 8).
Os autores ressaltam o fato de, para que a awmlabdorativa potencialize o aprendizado,
torna-se necessario um comprometimento, tanto iédade proposta quanto entre os
colegas. Essa caracteristica também esta presardatoria tradicional. J& como diferenca
entre esses dois modelos de autoria, os autoremtaah que nesta Ultima ha ainda uma
separacao entre professor “possuidor do conhearhergluno “simples aprendiz”. Por outro
lado, a autoria colaborativa, mostra-se aberta»@viél, sem a forte presenca do ensino e da

aprendizagem como processos distintos.

No entanto, para que esses processos de produlgtovecsejam viabilizados,
fazem-se necessarios recursos ou ferramentas @uetesua e promovam referido tipo de

atividade. Nesse sentido, Axt e Martins (2004,5).afirmam:
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[...] por questbes de facilidade de edi¢do, de rotntde versdes,
documentacdo, pelo agenciamento de esforcos ndossspara a
sincronizacdo de atividades, pela necessidade denpamhamento do
processo criativo, etc., uma atividade coletivaadiria € forte candidata a
ter um suporte informatico.

Através desses recursos, seria possivel a reaiziéeferido registro da atividade
reflexiva (FORESTI; TEIXEIRA, 2006) realizada nocderer da producdo.

Rosado (2008, p. 10) destaca a importancia degsgteunformatico ao analisar o

potencial das enciclopédias-line (mais precisamente da Wikipedia

[...] os suportes exclusivamente impresso predamenantes da Era Digital
geraram uma demanda reprimida de pessoas que agprassam sua
autoria (com a liberacdo do polo de emisséo), amgmssibilitada ou
mesmo negada. Esses autores ndo estdo vinculadasaa estrutura
institucional oficial e legitimadora representaddapuniversidade, escolas
ou centros de pesquisa, criando regras de legidionpgoprias (controles de
qualidade), mas ndo desvinculadas totalmente delm@tadémico, como
se percebe ao se analisar algumas posturas, casgessidade de se inserir
referéncias bibliogréficas, aplicar a norma culta lthgua e buscarem a
imparcialidade dos conteudos.

A autora enfatiza que, antes do surgimento dessesrsos, a escrita estava
condicionada a sua publicagdo analégica em papeemntanto, a extrema maleabilidade dos
textos nesses ambientes digitalizados e interlgasn rede, bem como seus recursos de
interacdo disponiveis, amplia a possibilidade deasdormas de intervencéo e editoracdo a
serem exploradas. Nesse sentido, Haetinger €2Gf)5) frisam, ao analisar os processos de
producdo dentro de um ambiente digital de producdletiva, o desencadeamento da
motivacdo para novas formas de cooperar, baseadapaeadigmas diferenciados dos
tradicionais: “grandes grupos em lugar de pequ@nopos, controle potencialmente baixo
sobre as atualizacdes, desvanecimento da relat@oaeror e producdo, na medida em que

todos colaboram para o bem comum [...]" (p. 6).

Schafer et al (2009) apontam que esses ambiem®ra ndo garantam por si s6 0
surgimento de uma inteligéncia coletiva, abrem ipd&tades para o desenvolvimento de tal
proposta. Segundo as autoras, a criacdo de pagmsas/eis de edicdo coletiva e constante
atualizacao, a edicéo sincrona de documentos patarjr publicacdo e a criacdo de espacos
de compartilhamento de registros e pontos de \sg@nizados cronologicamente “sao

algumas das iniciativas que lancam mao dos recersias interacdes possiveis em um novo

% Disponivel em: <http://www.wikipedia.org/> Acessm: 12 de fev. 2010
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contexto sOcio-tecnologico, possibilitando a emecgé de construgdes coletivas do
conhecimento” (p. 5). Foresti e Teixeira (2006) bém destacam que esses ambientes
ampliam as possibilidades de interacdo dos usydrem como o registro e a vivéncia de
processos de reflexdo, troca e discussao acerchjelivo comum. Sendo o grupo um agente
criador, suas producdes sao balizadas pela coqé@erde esforcos e diferentes modos de
pensar em uma fungdo processual, a qual faz usoaiito sempre atualizavel do hipertexto,
da originalidade da escrita virtual, da dinamickadenal, do proprio entrelacamento das
funcdes de leitor e autor caracteristico da Intf®€HAFER et. al., 2009).

Destaca-se, ainda, que os ambientes digitais quecmm o trabalho em conjunto
apresentam dois potenciais beneficios para prosetsaprendizagem. Segundo Morishima
et al. (2004), nestes ambientes, os participameshados no desenvolvimento de atividades
coletivas podem aprender por ensinameriagathing by teaching, visto que o individuo, ao
dar uma explicacdo ao seu colega, necessitaraaealina organizacdo de seus pensamentos
e de conceitos para que a mensagem possa ser itrdasoom clareza, reforcando e
refletindo sobre o conhecimento ja adquirido. Aléisso, nesses contextos, torna-se possivel
a aprendizagem por observacaedtning by observatidf), onde o aprendiz pode adquirir 0
conhecimento observando outro aprendiz trabalhar@laesolucdo de um problema ou

ensinando seu colega.

Partindo do contexto de producéo coletiva mediada pomputador, dois aspectos
apresentam grandes possibilidades de serem ewadi@scia colaboracdo e a cooperacdo. A
conceituacado sobre estes dois temas abre espagompéia discussdo. A fim de evitar
possiveis problemas de interpretacdo, adota-se aaqeifinicdo apresentada por Magada e
Tijiboy (1997), onde aolaboracgéoinstitui uma relacdo de ajuda (muatua ou unilajemal
interacdo. Ja naooperacag além de estarem presentes a interacdo e a cat@logrdeve
haver objetivos comuns, atividades e acdes corglomterdenadas, pressupondo relacbes de
respeito matuo e ndo hierarquicas, posturas deiv@ria com as diferencas, além de um
continuo processo de negociacdo. Estes concestasldboracdo e cooperacdo podem ser
relacionados, respectivamente, as caracteristiGashigertexto colagem e hipertexto

cooperativo, abordados no capitulo anterior.

Axt e Martins (2004) acentuam, ainda, a dissemmalgiuso da Internet como um
fator motivador da migracao de ferramentas, assqoiEviamente eram utilizadas de modo
individual, para um uso compartilhado atravésvedg dando especial atencdo aos editores de

texto.



43

3.1 Recursos de autoria como foco de investigacoes

Dentro do Programa de Pds-Graduacdo em Informaac&ducacdo da UFRGS,
foram desenvolvidos alguns trabalhos com o objetleoimplementar editores de textos
coletivos. Da-se destaque aqui a dois softwareSquitext e o Editor de Texto Coletivo
(ETC).

O ETC teve seu desenvolvimento iniciado no finak@el pelo NUTED (Nucleo de
Tecnologia Digital aplicada a Educacéo) - da Faagdde Educacéo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul. Esse editor tem como objgirepiciar a escrita coletiva/cooperativa
através da rede, fazendo parte de um projeto rdaeimsminado ROODA (Rede cOOperativa
de Aprendizagem), que visa ao desenvolvimento deiemtes virtuais de aprendizagem

(BEHAR et. al., 2006). A Figura 1 apresenta a fats de escrita do ETC.

= biblioteca

Meus Documentos - Maus primairo texts

% forum
dados pessoais

@ ajuda
s sair

Figura 1 — Interface do ETC
Fonte: http://www.nuted.ufrgs.br/etc2/

Desenvolvido por alunos e bolsistas do PPGIE da ®F;Ro Equitext (Figura 2)
apresenta-se como outra opcao de ferramenta pantaelaborativa. No Equitext, apos o
cadastramento dos integrantes, estes podem cragrpfos, apaga-los, edita-los e trocar sua
ordem. Assim, € preciso que a cooperacdo entnedddduos funcione para que a texto final
tenha certa coeréncia e apresente um resultadeesatate (ALONSO; RIZZI; SEIXAS,
2003) (MEDINA; FILHO, 2004).
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colaborative via Web.

¥ As novas modificap8es tem procurade melhorar a d * 24024000 i
interface com o usuério & desar bem estruturado oseu Ediee 08
funcionamento.

Figura 2 — Interface do Equitext
Fonte: http://www.pgie.ufrgs.br/webfolioead/bibkot/Image6.jpg

Podem ser destacadas ainda, como ferramentas ka estetiva, a variedade de
sistemas Wiki disponiveis atualmente na Interraés, dcomo os baseados no MediaWikino
Twiki®. Schéfer et. al. (2009) apontam que nesses sistematoria pode ser coletiva, ou seja,
0s participantes podem alterar as postagens unsufiaxs, mas também pode ser individual
em se tratando dos comentarios (ou discussfesyjuass nao é possivel escrever de forma
compartilhada. Dentre as caracteristicas desdesnsis, Primo et. al. (2005) enfatizam que a
alteracdo dos conteudos é realizada através ddeusma sintaxe simplificada que néo exige
de seus usuarios conhecimentos especificos deapnagéo web ou de formatacdo Wiki. Os
sistemas Wiki também introduzem uma interessantadale criacdo automatizada de links
para paginas internas ao sistema, os quais diguigrara topicos que, se ainda ndo foram
criados, convidam o usuario a ser o primeiro caladbor no desenvolvimento desse conteudo.
Nesses sistemas é importante enfatizar que “cadeeito referido em alguma das paginas
pode ser refinado e detalhado pelos que realizéituaa agora ndo mais de forma passiva,

mas ativamente contribuindo, corrigindo, completeh(HAETINGER et al, 2005, p. 3).

4 A enciclopédia on-line Wikipédia é construida wkaon MediaWiki. Mais detalhes sobre o projeto MeikiwW
podem ser encontrados no website http://www.mediaawg/ .

® Mais detalhes sobre o projeto TWiki podem ser etiados no website http:/twiki.org/ .
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Figura 3 — Interface da Wikipédia (MediaWiki)
Fonte: http://pt.wikipedia.org/

O Google Docs apresenta-se como uma das poucamétas para escrita coletiva
cuja adicdo pode ser realizada sincronamente, @) ae alteracfes realizadas por um
individuo séo replicadas automaticamente na tetadémais participantes que compartilham
o documento criado. Essa ferramenta simula a criagéutilizacdo de documentos nos
formatos popularizados pelo Microsoft Office, apraando inclusive compatibilidade com

tais arquivos, explorando o conceitoalieud computingj(computacdo nas nuvens).

C.Ougk.’ docs  Teste & Privatetoonly me s a0 | Stapresentation = Saved | | &LShare v

File Edt View Inset Format Slide Table Help
slide 1071 L] 210 H& o ~ AT @& -

“  Normal - | 24pt B I U A- &~ et

x L

o O
Este é um teste com um documento
u ! o

3

Figura 4 - Interface do Google Docs
Fonte: https://docs.google.com/

Além das ferramentas para a construcdo coletivaestos, destacam-se neste
trabalho algumas propostas que oferecem espaco gpamacdo, ainda que de forma

individual, de histérias (em quadrinhos ou em fdonde livros digitais). Esses softwares

® Uso dos recursos (meméria, capacidades de arnmaeatm processamento, etc) de servidores compattith
e interligados por meio da Internet.
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oferecem recursos que propiciam a escrita de uenssnarrativo em um formato que alia a
utilizacdo de dois codigos de signos gréficos, agem e a linguagem escrita (ESCUDERO,
2007; FREIRE, 2003), possibilitando a elaboracaand¢eriais que estimulam no leitor o
desenvolvimento da criatividade e a capacidadebd¢ragdo (FOGACA, 2004), além de
“fornecer subsidios para o desenvolvimento da c¢dpde de andlise, interpretacdo e
reflexdo” (BORGES, 2001, apud MISKULIN; AMORIM; SUA, 2006. p. 1).

Dentre as ferramentas que se enquadram nesta rajedestaca-se o Fabrica
Fantastica (SANTAROSA et. al., 1996), que usa aafoet de uma “fabrica”, estimulando
(através de um personagem) a crianca a trabalhatesenvolvimento de atividades que
envolvem a realizacdo de tarefas ludicas, no antutprogresso de dimensdes cognitivas.
Dentro desse sistema, apresenta-se com espe@waémeia para o presente trabalho uma
ferramenta chamada “Editor de Histérias” (Figura &n que o grafismo e a escrita se
revelam recursos expressivos, oportunizando acriosaléernativas para o desenvolvimento
do seu potencial na area da criacdo textual, eslliz, porém, de forma individual. Na op¢éo

de “Confeccdo de P&aginas”, o usuario recebe ogéesa para produzir paginas de sua

historia.

o Olha a escuridiio g8 .
que vem vindo !

Figura 5 — Interface do Editor de Historias do Fabica Fantastica

Fonte: http://www.niee.ufrgs.br/

Outra ferramenta que pode ser apontada chama-saqtagPICONI; TANAKA,
2002), um editor de histérias em quadrinhos quesipitisa a criacdo com personagens,
cenarios e sons escolhidos ou gravados pelo uséédéim de disponibilizar esses recursos, o
software que funciona como um aplicativo executado no edagor do usuario, possibilita a
publicacdo das histérias na Internet. O Hagaquédsénvolvido pelo Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacao (NIED) da UNICAMP, e sua ir#eef pode ser observada na Figura 6.
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Figura 6 — Interface do Hagaqué: adicionando 4udio
Fonte: http://www.nied.unicamp.br/~hagaque/figisasfenshots/tela03.jpg

Além dos softwares gratuitos para a construcao de histdrias, comccit@slios
anteriormente, existem também opc¢Bes comercigmiigeis. Dentre elas, podemos citar o
software Quadrinhos da Turma da Ménica o Comic Lif§, ambos disponiveis de forma
gratuita apenas para testes pelo usuario. A figupresenta a interface de edicao de histéria
do Comic Life, onde sado disponibilizados modelosed&utura da pagina, imagens que
podem ser inseridas na producao e caixas de tgu®$podem ser associadas aos recursos

imageéticos.

Figura 7 — Interface do Comic Life

Fonte: http://plasg.com/comiclife

" Disponivel em: <http://www.monica.com.br/softwapeddrinh.htm>. Acesso em: 10 fev. 2010

8 Disponivel em: <http://plasq.com/comiclife>. Acessm: 10 fev. 2010
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Tomando-se como base a analise das aplicacfes atfatas, elaborou-se um
quadro comparativo onde é apresentado um resuneenédé aos principais aspectos
relevantes para a presente pesquisa. Dentre sgptesi@s, ressaltamos a plataforma na qual a
ferramenta é ofertada, visto que recursos desedeslvpara aWeb apresentam maior
facilidade de integragdo com ambientes disponinaisinternet. A acessibilidade destes
softwares, bem como a utilizacdo de distintas mitkabém foram observadas, tendo em
vista a importancia destes aspectos para o ugegsspas com deficiéncia. A apresentacao de
recursos de comunicacao integrados ao sistemadtisada a fim de verificar o potencial de
interagdo entre sujeitos no desenvolvimento dealinals coletivos. Por fim, analisou-se a

disponibilidade gratuita ou nao do recurso.

Tabela 1 — Quadro comparativo das ferramentas anaadas

Nome da Tipo de Tipo de Pode ser | Permite | Permite Apresenta | O acesso é
ferramenta | plataforma | produgéo | considerado| uso de | distribuir ferramentas | gratuito?
coletiva acessivel | distintas midias de

permitida midias? | livremente | comunicagao?

Programas de escrita coletiva

Equitext Web Assincrona Parcialmente Somenkéio N&o Somente
imagens no servidor
oficial
ETC Web Assincrona Parcialmente Somehtédo Sim: Somente
imagens comunicador | no servidor

instantaneo, et oficial

mail e férum
Wikipedia | Web Assincrona Parcialmente Someniédo N&o Sinf?
imagens
Google Web Sincrono Parcialmente PermiteSim Sim:  e-mail| Somente
Docs uso de (nédo no servidor
imagens integrado) oficial
e videos

° O leitor de tela — programa usado por deficientesais para reproduzir informacdes apresentadasterdace
do computador através de uma voz sintetizada —ousad parte dos testes de acessibilidade foi o NVDA
2011.1.1.

1% permitindo também a instalacdo com o Mediawiki.
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Nome da Tipo de Tipo de Pode ser | Permite | Permite Apresenta | O acesso €
ferramenta | plataforma | produgéo | considerado| uso de | distribuir ferramentas | gratuito?
coletiva | acessivél? | distintas | midias de

permitida midias? | livremente | comunicacdo?

Programas para criacdo de histérias em quadrinhos

Fabrica Aplicativo | Nao Parcialmentg SomenteSim N&o Sim

Fantastica | local permitido imagens

Hagaqué Aplicativo | Nao Sim, sendg Permite | Sim N&o Sim
local permitido | inclusive uso de

compativel | imagens,
com leitor| sons e

de tela videos

Comic Life | Aplicativo | Néo Parcialmentg Permite| Sim N&o Somente
local permitido uso de para testes
imagens,
sons e

videos

Percebe-se que, com a evolucdo das tecnologiasa paser ofertado um conjunto
cada vez maior de opgoes para o desenvolvimeratividades coletivas ou realizadas com o
uso de recursos hipermidiaticos. A importancia xfglagacao de recursos que promovam a
interacdo e o trabalho em grupo com pessoas coiiéeia tem sido evidenciada em
diversos estudos relacionados ao tema da aplicdgdioformatica na educacéao especial.
Algumas investigacOes dessa tematica foram realizgubr integrantes do Nucleo de
Informatica na Educacdo Especial (NIEE/UFRGS), sgmassivel acompanhar no $ftelo
nucleo varios trabalhos coletivos desenvolvidosgionos através da producgdo colaborativa
de histdrias, poesias, textos ilustrados com imgagiesafios, entre outros. Todos 0os materiais
foram produzidos utilizando ferramentas de comugdioasincronaschat e NetMeeting®) e

assincronas (correio eletrénico), disponiveis nieqdado momento, visto que ndo eram

10O leitor de tela — programa usado por deficient®sais para reproduzir informacdes apresentadaserdace
do computador através de uma voz sintetizada —ouead parte dos testes de acessibilidade foi o NVDA
2011.1.1.

12 Disponivel em: <http://www.niee.ufrgs.br/alunogphAcesso em: 10 fev. 2010

13 Software de videoconferéncia de propriedade daddadt cujo desenvolvimento foi descontinuado.
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difundidos recursos que agregassem em um Unicoextonttodas as funcionalidades
necessarias para o desenvolvimento da producaiiveole

Atualmente, a disponibilizacdo desses recursos, gomconjunto cada vez mais
amplo de funcionalidades, vem se tornando mais lud@ entanto, um dos aspectos
primordiais para a utilizacdo dos recursos tecnot@gpor pessoas com deficiéncia continua
ndo recebendo a devida importancia: trata-se doeitesas questdes de acessibilidide
conforme sera abordado detalhadamente em secdentesglesta pesquisa. Permitir que as
pessoas, independentemente de suas caracteregmasificas, tenham plenas condi¢cdes de
participar de atividades de trabalho em grupo e comstante interagdo com seus pares
apresenta-se como um fator fundamental para phissiloi desenvolvimento social, afetivo e
cognitivo desses sujeitos. Um aprofundamento sabmmportancia da interacdo e a sua

relacdo com o desenvolvimento dos sujeitos ser@adlo no préximo capitulo.

14 Os softwares Fabrica Fantastica e Hagaqué foramndelvidos respeitando diversos aspectos refereénte
acessibilidade para pessoas com deficiéncia. Nantnt estas duas ferramentas ndo possibilitam o
desenvolvimento de atividades coletivamente, o rgdeiz a exploracdo do potencial decorrente daaicdier
desenvolvida no processo de producdo em grupo.
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4 INTERACAO, APROPRIACAO E DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento tecnoldgico tem aberto espac@ ppre seja explorada a
aplicacao da interacdo (ou da interatividade) erardas areas. O uso das TIC para ampliar as
potencialidades interativas dentro do contexto adooal representa uma dessas areas, a qual
se pretende investigar no presente trabalho. Emetatido, o estudo sobre as formas pelas
quais a interagdo social (mediada pelo uso da legiap neste caso especifico) influencia no
desenvolvimento dos individuos torna-se fundamemtaéra o tema abordado no presente

capitulo.

7

A discusséo sobre a conceituacéo dos termos “g&efae “interatividade” é vasta e
nao consensual. Portanto, pretende-se adotar lggunas propostas que foram consideradas

mais pertinentes, sem com isso invalidar as caiaat@es divergentes para este tema.

No entanto, antes de ser explorada a conceituagi@eias abordadas nesta sesséo,
considera-se importante destacar a banalizacaemieesio uso do termo interatividade
atualmente. Primo (2000) e Silva (2000) salientarnaddocacdes de Arlindo Machado em sua
obra “Pré-cinemas e pés-cinemas” sobre esse fer@meimdo afirma que o termo tem sido
utilizado abrangendo um campo semantico tdo valtsde salas de cinema em que as
cadeiras se movimentam, até novelas de televisaquerse pode escolher por telefone o final
da historia), que corre o risco de perder seu derdi nada mais representar. Silva ainda
destaca que o termo tem sido excessivamente dblizamo argumento de venda.

A interatividade é vista por Silva (2005) como umadalidade comunicacional que
adquire destague na cibercultura. Segundo o algofexprime a disponibilizagdo consciente
de um mais comunicacional de modo expressament@lero) presente na mensagem e
previsto pelo emissor, que abre ao receptor a lpbdade de responder ao sistema de
expressado e de dialogar com ele” (p. 193). Dessaafotem-se um salto qualitativo frente a
comunicacdo de massa, a qual prevaleceu até odmaéculo XX e que se caracteriza
fundamentalmente pela recepgdo passiva da mens&gem.o autor, estd-se diante de um
novo expectador, menos passivo diante (frente apei/face a) da mensagem mais aberta a
sua intervencdo e que aprendeu, através da magdpuldo controle remoto da TV, do

joystick do videogame e agora aprende com a utdizalo mouse.

Nessa migracdo de uma légica de distribuicdo (tnéssfio) para uma logica de
comunicacao (interatividade), tem-se uma modifioagiibstancial no modelo classico
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baseado na relacdo unilateral emissor-mensagemptoececonforme ressalta Marchand
(1987, apud SILVA, 2005, p. 197):

a) 0 emissor ndo emite mais, no sentido que sadmteabitualmente, uma
mensagem fechada; oferece um leque de elementasssbipdades a
manipulacao do receptor;

7 7

b) a mensagem ndo é mais emitida, ndo é mais undantechado,
paralisado, imutavel, intocavel, sagrado; € um rawatuerto, modificavel na
medida em que responde as solicitacdes daqueke cuesulta;

C) o receptor ndo esta mais em posicdo de recepgsaica: € convidado a
livre criagdo, e a mensagem ganha sentido somsraencao.

Nessa modalidade comunicacional interativa, a ngamsasé adquire todo seu
significado mediante a intervencédo do receptor,ceraunicacdo sO se concretiza atraves da

participacdo deste ultimo.

De acordo com Behar et. al. (2006) e Mendes et.(2007), a interacdo é
compreendida como um processo de trocas recipopeagossibilitam a modificacdo das
estruturas cognitivas dos sujeitos envolvidos, igrapdo a socializacdo e a aquisicdo de
aptiddes, possibilitando igualmente o compartilhaimele ideias e a constituicdo de grupos.
Ramirez e Olarte (2006) reforcam essa ideia aadasaspectos referentes a interacao social:

“O dialogo e o contar histdrias sdo os meios pgl@ss as interacdes sociais
afetam o equilibrio das comunidades e sociedadesntéacdo social
implica a interacdo das pessoas dentro da sociedpdendemos dos outros
e compartilhamos o que foi aprendido. Trabalhareoprocamente com os
outros de varias maneiras que influenciam nossadest papéis em
comunidades sociais. Os seres humanos possuemepadeds complexos
de intera¢Bes sociais que qualquer outra espézid).(

Primo (2000), baseando-se em estudos de comunigatgipessoal, propde uma
tipologia para as formas em que as interacdes paderapresentadasiteracdo mutua e
interacao reativa. Elaborou-se o quadro abaixo, tomando como basdaamactes contidas
no trabalho do autor, com o objetivo de expor aslljmridades de cada dimenséo analisada,

tanto para a interacdo mutua quanto para a interagdiva.
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Tabela 2 — Quadro comparativo: interacdo mutua X iteracao reativa

Dimensdes Descricao Interacdo mutua Interacao reat

Sistema Um conjunto de objetos p®istema aberto: forma umSistema fechado: apresenta
entidades que se intertodo global, onde seysrelacdes lineares e
relacionam, formando umelementos sao unilaterais, o reagente tem
todo. interdependentes  (quand@ouca ou nenhuma

um é afetado, o sistema totatondicdo de alterar 0
se modifica). O contextp agente. Além disso, tal
oferece importante sistema ndo percebe (o
influéncia ao sistema, porcontexto e, portanto, ndo
existirem constantes trocageage a ele.

entre eles.

Processo Acontecimentos gu® relacionamento evolui pBaseada na relacdo de um
apresentam mudancas heartir de processos decerto estimulo e de uma
tempo. negociagdo, onde o0s seudeterminada resposta (um

resultados ndo podem semesmo estimulo acarretara

previstos. a mesma resposta a cada
vez que se repetir
interacao).

Operacao A producédo de um trabalho|dRealizada através de acdeBechada na acdo e reacao:
a relacdo entre a acdo e| mterdependentes: cadaum polo age e o0 outrp
transformacéo. agente, ativo e criativg, reage. Uma vez

influencia o comportamentpestabelecida a hierarquig,
do outro e também tem setela passa a ser repetida ém
comportamento cada interacdd.
influenciado.

Throughput Os que se passa entre Urhbn dialogo ndo se da deO throughput €é mero

acdo e outra, entre
decodificagdo e a codificag]

(inputs e outputs)

aforma preestabelecida. Ca
anensagem recebida
decodificada e interpretad
pelo confronto dela com

complexidade cognitiva d

interagente, podendo ent#@o

gerar uma nova codificacaqg.

faeflexo ou automatismo. O
éprocessos de decodificag
ae codificacdo se ligam pg
aprogramacdo. Tudo

b predeterminado.

n0

=

!> Primo destaca que grande parte dos titulos mdiigmé paginas da Web é baseada na apresentacdo de

possibilidades selecionaveis, onde o usuario ppdeas intervir na seg§ncia delas por antecedéncia.
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Dimensdes Descricao Interagdo mutua Interacao reat
Fluxo Curso ou sequéncia darelaggo Fluxo dindmieo em| Fluxo linear e
desenvolvimento. predeterminado: 31

mensagem é emitida pelo
interagente  proativo e
recebida pelo interagente
reativo (que pode apenas

reagir por feedback).

Relacéo O encontro, a conexdo, |ddegociada: representa umnCausal: sucessdo temporal
trocas entre elementos oprocesso emergente, ongdee dois processos, onde um

subsistemas ndo se pode jamaisé causado pelo outr

O

determinar que certa acadcausa-efeito). Baseada Mo
gerara determinado efeitp.objetivismo.

Baseada no relativismo.

Interface Superficie de contatpVirtual: trabalha ngd Potencial: espera a acdo do

agenciamentos de articulacgdovirtualidade, possibilitando ausuario para realizar-se

interpretacdo e tradugéo ocorréncia da problematica|gara disparar um
viabilizando atualiza¢des. | mecanismo que espera por

seu destravamento.

Primo defende, no contexto tecnolégico do momerdo agresentacdo desses
conceitos, que a interacdo mutua pode se estabedegeambientes informaticos nas
circunstancias em que o computador serve de meioaeinicacdo. Acredita-se que esse
cenario ndo tenha sofrido grandes alteracdes agtesr da evolucdo da tecnologia evidente
desde a proposta dessa tipologia. Segundo o dptmr,enquanto, o que se estabelece na
relacdo homem/maquina € uma interacao de tipore8qd®RIMO, 2000, p. 92).

A importancia da interacdo foi bastante evidencj@la teoria sociointeracionista de
Lev Semenovich Vygotsky, a qual buscava investidanire outros aspectos, as formas como
a interacdo social possibilitava a promocdo do rdedeimento de Funcgbes Psicoldgicas
Superiores (FPS) no decorrer da vida de um indov(Y GOTSKY, 2007).

As FPS, também referidas como Processos Psicofgoperiores (PPS),
contemplam as caracteristicas psicolégicas queedideam os seres humanos dos demais
animais (VYGOTSKY, 2007), podendo ser citados coex®emplos a capacidade de

planejamento, a memdria voluntaria e a imaginacbais funcdes sdo consideradas
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sofisticadas, pois se referem a “mecanismos inteacs, acées conscientemente controladas,
processos voluntarios que dao ao individuo a pitigsithe de independéncia em relacdo as

caracteristicas do momento e do espaco preser3(R 1995, p. 39).

As criancas se desenvolvem imersas em um ambientertsstante interacdo com 0s
outros sujeitos e oferecem ao mundo, inicialmergspostas dominadas pelos processos
naturais (Funcées Psicolégicas Elementares 3 P&pecialmente aqueles proporcionados
pela sua heranca biologica. Porém, através de ardestmediacdo com outros mais
experientes, processos instrumentais mais complerogecam a tomar forma. Em um
primeiro momento, esses processos sO podem fumaiomnante a interacdo das criangas com
os adultos (processos interpsiquicos), 0s quapmEsentam como agentes externos, servindo
de mediadores do contato da crianca com o mundodédorrer do crescimento dessas
criancas, 0S processos que eram inicialmente paabls com os adultos acabam por ser
executados dentro das proprias criangas. Isto éresgostas mediadoras ao mundo
transformam-se em um processo intrapsiquico (VYGOTLURIA; LEONTIEV, 2006).

No desenvolvimento das FPS, Vygotsky (2007) ressalpapel fundamental dos
instrumentos de mediacao, que constituem um etonr@diario entre o estimulo e a resposta,
funcionando como um estimulo de segunda ordem,ab rgestrutura a relacdo destes dois
elementos. Tomasello (2003) enfatiza que o donsolore os instrumentos de mediacédo &
construido na interacdo social, principalmente matiggpacdo de interacdes triadicas
denominadas de ac&o conjunta, na qual se faz deieessna coordenacdo de interacdes
envolvendo um sujeito A, um sujeito B e o objetmuegvento ao qual prestam atencédo. Numa

cena de atencéo conjunta, 0s sujeitos necessirtifidar-se como agentes intencionais.

Os instrumentos de mediagédo, segundo Vygotsky (2@@dem ser divididos em
instrumentos fisicos (ou simplesmentanstrumentos) e instrumentos simbdlicos (ou
signog. O autor ressalta que a criacdo e utilizacédo giggos como meios auxiliares na
solucdo de um problema psicoldgico (lembrar, coapagscolher, etc.) é semelhante a

criacao e utilizagdo dos instrumentos no trabalho.

Apesar de terem em comum sua funcdo mediadorauddser dado destaque as

diferencas fundamentais que separam as duas datederinstrumentos de mediacao:

8 Também referidas como Processos Psicolégicos Blanes (PPE), contemplando as reacées automéias,
acOes reflexas e as associacdes simples.
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A diferenca mais essencial entre signo e instrumena base da divergéncia
real entre as duas linhas, consiste nas diferantewiras com que eles
orientam o comportamento humano. A funcdo do ingnto € servir como
um condutor da influéncia humana sobre o objetoatiadade; ele é
orientado externamente; deve necessariamentedevadancas nos objetos.
Constitui um meio pelo qual a atividade humanareate dirigida para o
controle e dominio da natureza. O signo, por olado, ndo modifica em
nada o objeto da operacdo psicolégica. Constituinueio da atividade
interna dirigido para o controle do proprio indiviq o signo é orientado
internamente. Essas atividades sdo tdo diferentes da outra, que a
natureza dos meios por elas utilizados n&do poda sesma (VYGOTSKY,
2007, p. 55).

Vygotsky destaca ainda a ligacdo real do desenwelvio dessas atividades na
filogénese e na ontogénese. O autor enfatiza quentrole da natureza e o controle do
comportamento estdo mutuamente ligados, da mesmma fgue a alteracdo provocada pelo
homem sobre a natureza modifica a prépria natulezhomem. “Na filogénese, podemos
reconstruir uma ligacdo atravées de evidéncias dentais fragmentadas, porém
convincentes, enquanto na ontogénese podemoslaragdperimentalmente.’VfGOTSKY,
2007,p. 55).

Ao discorrer sobre as relagdes dos conceitos dmdelyimento e de aprendizagem,
Vygotsky volta a ressaltar a importancia da int@oesocial. Segundo o autor, as tentativas de
andlise do desenvolvimento de um individuo devevarlem consideracéo dois diferentes
niveis deste. Em um primeiro nivel, temos o chamaddsenvolvimento real, assim

caracterizado:

[...] o nivel de desenvolvimento das fun¢cbes mentk crianca que se
estabeleceram como resultado de certos ciclos dendelvimento ja
completados. Quando determinamos a idade mentaindecrianga usando
testes, estamos quase sempre tratando do niveesinvblvimento real
(VYGOTSKY, 2007, pp. 95-96).

No entanto, experiéncias realizadas com criancas igoais niveis de
desenvolvimento mental apontaram para diferencasideraveis frente a sua capacidade de
aprender sob a orientagcdo de um professor. Vygdiskyula, entédo, a ideia de que “aquilo
que a crianca consegue fazer com ajuda dos oubaerip ser, de alguma maneira, muito

mais indicativo de seu desenvolvimento mental doaque consegue fazer sozinha.” (p. 96).

O autor passa a identificar, nesse momento, o deguivel de desenvolvimento: o
potencial. Para explicar a relacado entre os daisis)i Vygotsky (2007, p. 97) formula o

importante conceito de zona de desenvolvimentoiprax conforme descrito abaixo:
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Ela é a distédncia entre o nivel de desenvolvimeesh, que se costuma
determinar através da solugdo independente deepnal e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado atravésaacdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdocconpanheiros mais
capazes.

Enquanto o nivel de desenvolvimento real de umanca define funcbes que ja
amadureceram (os produtos finais do desenvolvimeatoona de desenvolvimento proximal
contempla aquelas fungbes que estdo em processonatieracdo, ainda em estado
embrionario. Dessa ideia, o autor conclui que @&Inile desenvolvimento real caracteriza o
desenvolvimento mental retrospectivamente, ao pagsd a zona de desenvolvimento

proximal o faz prospectivamente.

Através destes niveis, torna-se possivel delinearestado dinamico de
desenvolvimento de uma crianca e prever como @ssegs0 podera desenrolar-se, visto que
“aquilo que é a zona de desenvolvimento proxim@,lsera o nivel de desenvolvimento real
amanha - ou seja, aquilo que uma crianga pode €arerassisténcia hoje, ela serd capaz de
fazer sozinha amanha” (VYGOTSKY, 2007, p. 98). Messntido, 0 autor sugere que o "bom

aprendizado” seria aquele que se adianta ao ddgenento.

Propomos que um aspecto essencial do aprendizadaté de ele criar a
zona de desenvolvimento proximal; ou seja, o afzadd desperta varios
processos internos de desenvolvimento, que saaeapi@ operar somente
guando a crianca interage com pessoas em seu amtdequando em
operagdo com seus companheiros. Uma vez interdafiz&sses processos
tornam-se parte das aquisicdes do desenvolvimad&pendente da crianga
(VYGOTSKY, 2007, p. 103).

Gallimore e Tharp (1996) destacam que o caminhcopédo pelo individuo através
da zona de desenvolvimento proximal pode ser digidim 4 etapas, de acordo com o nivel
de assisténcia que se faz necessario em cada nmrpartindo de um desempenho assistido
para o desempenho n&o assitido e autorregulado.igdraF 8 ilustra um modelo de

representacdo desse movimento, sendo os difeesttegios descritos a seguir.
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Mivel de
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Figura 8 — Estagios da ZDP, adaptado de Gallimore Bharp (1996)

O primeiro estagio representa 0 momento em quedivittuo consegue atingir
determinada capacidade somente através da asgist@imdividuos mais capazes, 0s quais
podem ser seus pais, professores, colegas, tregsdm quaisquer outros individuos mais
experientes, 0s quais assumirdo a regulacédo exierdasempenho da tarefa em questdo. A
intensidade desta regulacdo dependeréa diretamentével de avango do sujeito na sua ZDP
relativa a tarefa observada, podendo ser necespagi®le faca uso de um suporte intenso,
moderado ou suave (SANTAROSA, 2003), de acordo em®u nivel de independéncia que

for sendo apresentado.

Os individuos mais experientes sao responsaveista netapa, por oferecer
orientacdes e modelos ao par menos experientedi@doo passa entdo a ter uma melhor
compreensao da interelacdo das partes de umaaalkivisl do significado de sua realizacéo.
Passam a ser desenvolvidas conversacfOes paramopdeg® da tarefa, fazendo-se uso de
meios tais como perguntas, feedbacks e estrutigaggmitivas mais complexas. Ao final
deste estagio, a assisténcia para a excussaetiapgassa a ser assumida pelo préprio sujeito.

Chega-se, entéo, ao segundo estagio de desempepbtagio autoassistido. Neste
estagio, tem-se a transicdo da resolucdo de prablaarefas do plano intermental para o
plano intramental, ou seja, a crianca é capaz dengigenhar uma tarefa sem assisténcia
externa. Isso néo significa que o desempenho gaEj@mente automatizado, pois agora a
assisténcia é realizada pelo préprio sujeito meeliam discurso autodirigido, que leva a
autodirecdo na execucao de determinada tarefa.pissépio permanecera valido por toda a
vida do sujeito, visto que os individuos adultdarfaconsigo mesmos na tentativa de auxiliar

o0 desempenho de uma determinada tarefa.



59

O terceiro estdgio, da automatizacado, é atingidgmdo ndo ha mais necessidade de
assisténcia dos mais capazes ou autoassisténaia paecucao da tarefa. Como destacam os
proprios autores, “uma vez desvanecida toda apatéme exteriorizacdo, da autorregulacao,
a crianca emerge da ZDP” (GALLIMORE e THARP, 1998)desempenho ja ndo mais se

encontra em desenvolvimento: de fato ja se deseswglenamente.

Por fim, tem-se o quarto e Ultimo estdgio, denodvndesautomatizacdo. Esse
estagio leva a um retorno a ZDP, que podera condazidesenvolvimento de novas
capacidades. Para cada pessoa, em cada momentifiespbavera mesclas de regulacéo

externa, autorregulacdo e processos automatizados.

Ressalta-se que uma pessoa podera deixar de remjizido que antes era capaz de
fazer, sendo necessario retornar, inclusive, pa&stagio de assisténcia externa. Experiéncias
relatadas por Santarosa (2003), no contexto deesmesi digitais de aprendizagem com
criangas especiais, constatam esse movimento dgac¢dg externa ao autocontrole e o
retorno a assisténcia, sempre que ocorre umadaltzontinuidade ou intervalos maiores de
interrupcdo de atividades. Essas idas e vindas emitomatizacdo e desautomatizacao,

apresentam-se com muita frequéncia quando sedgaten aluno especial.

A evolucéo obtida pelo individuo através da mediacdm o instrumento leva a
internalizacdo dessa mediacdo. Tomasello (200&ct@Aiza um mecanismo biolégico que
pode ter relacdo com esse fendmeno: trata-se isntissdo social ou cultural, que consiste
em “um processo evolucionario razoavelmente comue permite que cada organismo
poupe muito tempo e esfor¢o, para nao falar enogjsta exploracdo do conhecimento e das

habilidades ja existentes nos coespecificos” (p. 4)

Vygotsky (2007) ressalta que o processo de inteagdo consiste em um conjunto
de mudancas:

a) Uma operacdo que inicialmente representa umadadie externa é

reconstruida e comeca a ocorrer internamente. gadeular importancia

para o desenvolvimento dos processos mentais etgxed transformagéo da
atividade que utiliza signos, cuja histéria e ctmasticas sao ilustradas pelo
desenvolvimento da inteligéncia pratica, da atengéimtéria e da memoria.

b) Um processo interpessoal € transformado numepsac intrapessoal.

Todas as funcdes no desenvolvimento da crianceeegrar duas vezes:
primeiro, no nivel social, e, depois, no nivel iidiial [...].

c) [...] O processo, sendo transformado, continexistir e a mudar como

uma forma externa de atividade por um longo perideldempo, antes de
internalizar-se definitivamente. Para muitas fus¢cGe estagio de signos
externos dura para sempre, ou seja, é o estagibd desenvolvimento.
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Outras func¢des vao além no seu desenvolvimentoando-se gradualmente
funcdes interiores. [...] Sua transferéncia pardrdeesta ligada a mudancas
nas leis que governam sua atividade; elas saopio@as em um novo

sistema com suas proprias leis. (VYGOTSKY, 2007 53p58).

O autor destaca ainda que “é através desta iri@@io dos meios de operacdo das
informagdes, meios estes historicamente determiadoulturalmente organizados, que a
natureza social das pessoas tornou-se igualmeat@aureza psicolégica” (VYGOTSKY;
LURIA; LEONTIEV, 2006, p. 27). A internalizacdo (@propriacdo) constitui-se, portanto,
uma decorréncia da incorporacgéo cultural desemd@lpelo homem em constante interagéo

social com seus semelhantes.

Vygostsky (2007) ainda salienta, referente ao dedeimento intelectual, a
convergéncia entre a fala e a atividade praticgui@# o autor, a fala assume importante
papel no planejamento das ac¢des dos individuoduentdiando diretamente o seu
comportamento. Vygostsky aponta que, inicialmeat&gla acompanha as acdes da crianca,
mas que em estagios posteriores ela se deslocaveadaais em direcdo ao inicio desse
processo, tendendo a preceder a acdo e funciowano‘aim auxiliar de um plano ja
concebido, mas ndo realizado, ainda, a nivel campantal” (VIGOTSKI, 2007, p. 16). O

autor ressalta:

A maior mudancga na capacidade das criangas parausguagem como
um instrumento para a solu¢do de problemas acontegeouco mais tarde
no seu desenvolvimento, no momento em que a fa&lizada (que foi
previamente utilizada para dirigir-se a um aduitohternalizada. Ao invés
de apelar para o adulto, as criancas passam ar agpetd mesmas; a
linguagem passa, assim, a adquirir uma funcaopessoal além do seu uso
interpessoal (VIGOTSKI, 2007, p. 16).

Tendo em vista a importancia da interacdo no dedamento dos individuos e sua
potencializagédo através do uso das TIC para aagdld de atividades coletivamente, torna-se
uma obrigacdo da sociedade oportunizar a parti@pate todos nesse processo com
igualdade de condicbes. Nesse sentido, a acedad®li assume papel fundamental no

processo de inclusdo de pessoas com diferentdglhdbs ou necessidades.
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5 ACESSIBILIDADE PARA INCLUSAO

Conforme observado nas sec¢fes anteriores, a iateessume papel primordial no
desenvolvimento dos seres humanos. Dentro dessguenfas tecnologias apresentam-se
como importante recurso para potencializar os gz desencadeados pelas interacoes.
Torna-se fundamental, portanto, fornecer possdués de acesso a essas tecnologias por
todos os individuos pertencentes a nossa sociedade.

Apesar do crescente interesse pelo desenvolvimeetoferramentas para a
construcdo coletiva de textos ou histérias, a gramdioria das propostas ndo demonstra
preocupacdo especifica em apresentar-se como wnsgeacessivel para a utilizagdo por
pessoas que possuam algum tipo de necessidadeagspeixando de propiciar a inclusao

sociodigital desses individuos.

Mesmo com o0 continuo crescimento da proporcao esXstentre o namero de
computadores e de habitantes, inclusive em paisesgentes como o Brasil — com 150
computadores para cada mil habitantes no primeiroestre de 2007, e crescimento
interanual de 18,5% (EVERIS, 2007) —, evidenciatge muitas pessoas ainda ficam fora
dessa expansdo tecnoldgica. Warschauer (2006) cdesqae apenas disponibilizar
computadores as pessoas nao promove a inclus&ie Exinecessidade de realmente fazer
com que essas pessoas participem da sociedad®hadagdo e tornem-se aptas a criar novos
conhecimentos a partir dessa integracao, atravéscdesos acessiveis.

Dentre os grupos que podem ser considerados essluijitalmente, ressalta-se
aqui aqueles que ficam de fora desse processoppesemtarem algum tipo de necessidade
especial que o0s impeca ou prejudiqgue no acessrdglb das novas tecnologias,

referenciados como pessoas com deficiéncia.

Miguel de Castro Neto (1999, apud CONFORTO; SANTARO 2002),
especialista em ergonomia de interfaces WWW pasagas com deficiéncia, ressalta que as
debilidades funcionais podem ser organizadas ertrajuategorias gerais, sendo cada uma
delas composta por conjuntos de usuarios com difsseniveis de aptidao:

a) Deficiéncia visual pode tornar dificil a leitura de textos com fantmuito
pequenas ou com uma cor particular, ou podem exigonversado da informacao

visual em discurso oral.
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b) Deficiéncia auditivapode tornar dificil ouvir ou reconhecer sinaisligeis como

beeps de aviso.

c) Deficiéncia de movimentacipode afetar as capacidades de utilizacado dodiecla

ou do mouse.

d) Deficiéncia cognitiva pode provocar diferencas de percepcao e defieigrie

linguagem.

Apesar de usualmente as questbes de acessibilidadam relacionadas ao
atendimento de caracteristicas especificas de gespoe se enquadrem na categoria de
pessoa com deficiéncia, muitas vezes nao se pemaébelas envolvem um grupo muito
maior de beneficiados. Estdo nesse grupo de fadosetodas as pessoas que se afastem do
padrdo para o qual os instrumentos, as obras ei@piitas, as tecnologias foram produzidas.
Ha que se levar em consideracdo que toda pessoaugsita a sofrer diversas mudancgas no
decorrer de sua vida, sendo algumas delas ineidtatsd como o envelhecimento. Essas
mudangas podem levar a um afastamento do refeadcdp de normalidade e, com isso,
serem estabelecidas dificuldades que podem ir degugresso a um determinado local até o

acesso as informacdes digitais existentes na kttern

Mas o0 que vem a ser a acessibilidade? A legislbga@sileira, atraves da lei 10.098,
de 19 de dezembro de 2000 (BRASIL, 2000), conce#cessibilidade como sendo a
possibilidade e a condicdo de alcance para aagdiz, com seguranca e autonomia, dos
espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, dfisagdes, dos transportes e dos sistemas
e meios de comunicacdo, por pessoa com deficiémziasom mobilidade reduzida. Ja

Conforto e Santarosaqo2, p. 10} a definem da seguinte forma:

[...] sinbnimo de aproximacdo, um meio de dispdizéni a cada usuério
interfaces que respeitem suas necessidades especpaieferéncias e de
potencializar a constru¢cdo de um projeto emandijpatfue traga em sua
esséncia a ruptura com um modelo de sociedadexgulkinfite, subordina e
exclui grupos de homens e mulheres dos coletiefigentes.

Dessa forma, a acessibilidade envolve um conjuatagbes em diferentes ambitos
da atividade humana com o intuito de facilitar es30 aos meios e recursos sociais, culturais,
educacionais, dentre outros (LIMA; SANTAROSA, 200Qpjetiva, portanto, a reducao do
efeito da limitacdo do meio, seja ele fisico ouitdig proporcionando maior igualdade as

pessoas com diferentes caracteristicas.
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Tanaka e Rocha (2004) destacam que, da mesma foenam restaurante, na busca
pela eliminagcdo de barreiras as pessoas com defigjénecessita de rampas para 0 acesso
fisico e menus em Braille para o acesso a informagd8 computadores necessitam de
modificaces, tanto de software quanto de hardwemes reduzir, e até mesmo eliminar, as
barreiras existentes, promovendo uma maior autanenmdependéncia daqueles que fazem

usSO desses recursos.

No espaco digital, a acessibilidade envolve a dityplidade ao usuario de toda
informacé&o que lhe seja de direito e sem prejuig@sito ao seu contetudo. Os sistemas que
permitem o acesso a essas informagcfes devem sérefte 0 suficiente para atender as
necessidades dos usuarios, independentemente die dkficiéncia ou tecnologia utilizada,
tendo em vista que eles podem estar fazendo usawigadores alternativos, de tecnologia
assistiva ou de acesso moével (BEHAR et. al., 20D8)e-se viabilizar a apresentacdo da
informacdo em formatos alternativos (LIMA; SANTAR®S2003), seja através de uma
simples redundéancia, seja através de um sisternatico de transcricdo de midias, com o
uso de ajudas técnicas (sistemas de leitura de disi®@mas de reconhecimento da fala,
simuladores de teclado etc.) que maximizam as itat#s dos usuarios que possuem
limitagcbes associadas a deficiéncias (TORRES; MAXNFZQALVES, 2002). A referida
redundancia pode ser obtida por meio da utilizaigequivalentes textuais para os conteudos
multimidia. A ocorréncia de barreiras de acessof@rmacdo acaba tendo consequéncias
importantes sobre aspectos fundamentais para dito@@ de um cidaddo, tais como a

educacao, o trabalho e o lazer.

Uma Internet acessivel implica que ela esteja disbas pessoas, tanto no
aspecto financeiro quanto no formato, ou na migtia,que as informacoes
sao divulgadas. A flexibilizacdo da apresentacdmftmmacido em formas
distintas, que apresentem correspondéncia em tetengsnteddo, deve ser
considerada, tanto como uma questdo de necessitade, de preferéncia
de alguns usuarios. A necessidade pode se manifedtaimpossibilidade
de aceder a informacdo divulgada de uma Unica fosapre que essa
forma se torna inacessivel, seja devido as cafstitess técnicas dos
equipamentos dos usuérios (qualidade e custo dagsldgias utilizadas), ou
pelas caracteristicas corporais dessas pessoaseXpowplo: deficiéncias
sensoriais, problemas de coordenacdo motora eic.preferéncia se
manifesta quando os usuarios optam por ter o aceisformacao atraves da
midia que mais Ihes convém, ou mais Ihes agraddéomoe seja o seu estilo
de aprendizagem (TORRES; MAZZONI; ALVES, 2002, H) 8

A acessibilidade pode estar relacionada a difesendeeas. Focando nas

possibilidades de aplicacédo desse conceito deagd I, Lima e Santarosa (2003) destacam:
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a) A acessibilidade ao computador através do uso fiwazes e hardwares, dentro
dos quais estdo incluidos diferentes tipos de Ajudiacnicas (HOGETOP;
SANTAROSA, 2002), que funcionam como dispositivesehtrada e/ou saida e
gue tém como funcdo mediar a interacdo homem-ca@dput possibilitando as

pessoas com deficiéncia a realizacéo de atividaésras e perceptivas;

b) O acesso ao software através do “desenho universafoftware acessivel é
concebido, desenvolvido para o maior nimero pokssizZepessoas, incluindo as

pessoas com deficiéncia;

c) A acessibilidade as péaginas web, através da fledabie da informacdo e da
interacdo relativamente ao suporte de apresentag&olvendo varias dimensdes
como conteudo, estrutura e formato (CONFORTO; SARDSA, 2002), bem
como o uso de navegadores, que podem ser gendtiososoft Internet
Explorer, Netscape Navigator, Mozilla Firefox, Ge@hrome) ou especificos
(como o LYNX e o WebVox — navegadores puramentéuges) (SANTAROSA
et. al., 2007).

Embora, segundo Thatcher et. al. (2006), a webatsido explicitamente projetada
para ser usada sem um mouse e sem uma visualgagfia quando necessario, € comum o
pensamento de que a adocdo de acessibilidade afateatividade de um site para o0s
visitantes sem necessidades especificas. Issodlereaacdo de uma web que nem sempre
permite aos sujeitos com deficiéncia acessar, berceperar e entender seus conteudos. Os

referidos autores afirmam:

[...] acessibilidade, enfaticamente, ndo se tratdrazer cada pagina web
para 0 mais baixo denominador comum. Nao é o almanda marca, da
beleza, da criatividade, da paixdo ou da alma. Mpglo contrério, € a
preservacédo de tudo isso enquanto, simultaneameakémiza-se o numero
de pessoas convidadas a experimenta-los (p.XXXIX).

No que se refere aos diferentes niveis de obsg@doa a acessibilidade digital,
Torres, Mazzoni e Alves (2002) apresentam uma gielproposta por Romafach, a qual

define que, para atingir a acessibilidade, tornaesessario superar 3 degraus:

a) Degrau 1 — Poder acionar os terminais de acessofaamiacdo: telefones,

computadores, caixas de autoatendimento bancaimsaues virtuais etc.
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b) Degrau 2 — Poder interagir com o0s elementos dafact humano-maquina, tais

como os menus de selec¢do, botdes logicos, siseenasidacao etc.

c) Degrau 3 — Poder aceder aos conteudos que samibisipados nos terminais,

sejam informacdes financeiras, ladicas, geraigoddimagens, audio etc.

Torna-se importante ressaltar, conforme afirmaderemmente, que o respeito aos
requisitos de acessibilidade podem trazer bensf@iom grupo muito maior de usuarios do
que as pessoas com limitacBes fisicas ou sensopearmitindo que o0s conhecimentos
disponibilizados na Web possam estar acessiverma audiéncia muito maior, sem, com
isso, prejudicar sua qualidade grafica ou funcif@DNFORTO; SANTAROSA, 2002).
Tanaka e Rocha (2004) confirmam essas afirmacbeseemestudo, enfatizando que as
melhorias na acessibilidade resultaram em melhodassabilidad€, citando o exemplo do
uso de atalhos no teclado, que beneficiam maisudoagenas as pessoas com deficiéncia

motora. Lima e Santarosa (2003, p.4) complementaa ideia:

[a observancia da acessibilidade] também tornanteddo Web acessivel a
todas as pessoas, independentemente da ferransanta (navegadores Web
para computadores de mesa, laptops, telefonesasulou navegador por
voz) e das limitagdes associadas ao respectivqambientes barulhentos,
salas mal-iluminadas ou com excesso de iluminagiizacdo sem o0 uso

das maos).

Dentre os possiveis beneficiados pela maior presgd@gp com a acessibilidade,
podemos citar sujeitos que ndo tenham a capaciddesr e escutar; com dificuldade de
leitura e compreensdo de um texto; que possuamscectecnoldgicos mais lentos ou com a
representacdo grafica desativada; que estejam dazeso de dispositivos portateis ou
moveis; que estejam utilizando equipamentos senasa¢ audio ou com dificuldade de
distinguir entre os sons e uma voz produzida porsumetizador; que nao falem ou néao
compreendam fluentemente a lingua na qual os texdasrecursos multimidia, séo
apresentados; que se encontrem em situacdo emegseokos, ouvidos ou maos estejam
ocupados; que possuam uma versao obsoleta de davega um navegador de voz
(CONFORTO; SANTAROSA, 2002).

Torres, Mazzoni e Alves (2002) destacam que o g8peito ao direito da
acessibilidade pode ser considerado como umamiseatao feita a milhares de usuarios que

se enquadram nas caracteristicas acima descriesseNsentido, buscando propiciar a

" Este conceito ser4 melhor abordado na metodottigjaresente estudo.



66

insercao social desses sujeitos no meio digitalpag internacionais (destague maior para a
WAI/W3C'®) e nacionais (Acessibilidade Brdsjl como exemplo), bem como empresas
privadas, tais como Microséft Googlé* e IBM??, propdem ou estimulam a adocdo de
normas técnicas a serem seguidas e projetos deasefa serem desenvolvidos no sentido de

possibilitar a inclusdo através da acessibilidade.

Dentre os objetivos desses grupos, Conforto e Bemat42002) ressaltam o estimulo
a presenca de usuarios com necessidades especiatemmet; a facilitacdo do intercambio de
conhecimentos e de experiéncias entre associacfpesseas interessadas na presenca de
usuarios com deficiéncia e na garantia de suaiadikgle a rede mundial de computadores;
a orientacao e estruturacédo do desenvolvimentabtEbWeb, promovendo e impulsionando
um tratamento mais correto em relacdo as necessidespeciais e a modelagem de sites para
facilitar a navegacao; o aproveitamento de todmtenzial da rede no desenvolvimento de
protocolos comuns para promover a evolugdo e aojpeeacionalidade na Internet; a
prestacdo de apoio técnico para facilitar a impleagio das recomendacgbes de
acessibilidade na Internet; e, por fim, o estalmlecto e manutencdo de espacos de
investigacado, informacdo e documentacdo da presinggdes de usuarios com deficiéncia
na Web.

Ha que ser posto em evidéncia as a¢fes desenwlpela WAI. Dentre suas
iniciativas, ressalta-se a importancia da elaboraf@ um guia de recomendacgfes para a
disponibilizacdo de contetidos de forma acessivelntenet®. Trata-se do Web Content

Accessibility Guidelined' (WCAG), sendo que suas indicacdes podem ser dpkcambém

18 A Web Accessibility Initiative (WAI) consiste emmu grupo do World Wide Web Consortium (W3C)
dedicado a discutir a acessibilidade Iméernet, bem como propor recomendacdes e recursdspgssam
contribuir para 0 avanco destema. Disponivel em: <http://www.w3.org/WAI>. As® em: 25 abr. 2010.

19 A Acessibilidade Brasil é uma sociedade constityidr profissionais de diversas areas (especkliktairea
de educacgdo especial, professores, engenheirofisiiatores de empresas, arquitetos, desenhitastriais,
analistas de sistemas e jornalistas) que tém catacesse comum o apoio, a¢des e projetos queqgimih a
inclusdo social e econdmica de pessoas com defiaiéillosos e pessoas com baixa escolaridade. misgo
em: <http://www.acessobrasil.org.br>. Acesso emaf25 2010.

20 Accessibility at Microsoft. Disponivel em: <httfwivw. microsoft.com/enable>. Acesso em: 25 abr. 2010
L Google Accessibility. Disponivel em: <http://wwwagle.com/accessibility>. Acesso em: 25 abr. 2010.
2 IBM Accessibility. Disponivel em: <http://www-0®8in.com/able>. Acesso em: 25 abr. 2010.

% E importante enfatizar que, mesmo com o uso dguiemde acessibilidade no desenvolvimento de softsva
ou conteudos digitais, os testes com usudrios sEneiais parguese avalke a acessibilidade. Esta afirmacéo é
feita por Tanaka e Rocha (2004) e evidenciadaaimatho de Santarosa (et. al., 2007).

24 \Web Content Accessibility Guidelines 2.0. Dispahigm: < http://www.w3.0rg/TR/IWCAG/>. Acesso em: 25
abr. 2010
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a outros documentos disponibilizados no espacdatiigh verséo 2.0 do WCAG estabelece
quatro principios basicos a serem respeitados:

a) Principio 1 — Perceptivel: A informacdo e os congmies da interface tém de ser

apresentados aos usuarios em formas que eles ppsszgber.

b) Principio 2 — Operéavel: Os componentes de interfi@cesuario e a navegacgao tém
de ser operaveis.

c) Principio 3 — Compreensivel: A informacdo e a op@rada interface de usuario

tém de ser compreensiveis.

d) Principio 4 — Robusto: O conteudo deve ser robassoficiente para poder ser
interpretado de forma concisa por diversos agemtes usuario, incluindo

tecnologias assistivas.

De acordo com Torres, Mazzoni e Alves (2002, p, 8S)recomendacfes da WAI

podem ser resumidas por meio da ado¢ado dos segpinteipios:

a) Assegurar uma transformacdo harmoniosa da informnacd Apresente a
informacédo de distintas maneiras. Por exemplo: ® fgu audio deve ter uma
versao em texto; o que for imagem deve ser desé&#gte principio se justifica
tanto em func@o de possiveis limitacbes dos ussjdgoanto da existéncia de
tecnologias de qualidades distintas.

b) Fazer o conteddo compreensivel e navegavel — Useestiio bem simples,
observe a estrutura logica do documento, em tem@osompreensdo de seus
diversos pontos de enlace. O usuario pode teruttiicles em compreender a
informacdo, seja devido ao idioma, seja devido aotexto em que ela é
apresentada.

Essas iniciativas evidenciam a crescente mobilzagé sentido de promover a
inclusdo das pessoas com deficiéncia. Tal mobdizggarte desde iniciativas individuais,
passando pela atuacéo de grupos ou GNe@licadas a essas questdes, e chega as acdes de
orgaos governamentais. No Brasil, podemos citar ocamemplo dessas iniciativas a

aprovacao do decreto-lei 5894, de dezembro de @@dvhecido como Lei de acessibilidade),

% Destacamos aqui, dentre tantos outros, os seguigitepos: Grupo Portugués pelas Iniciativas em
Acessibilidade (www.acessibilidade.net), Web Acitgbty Initiative (http://www.w3.org/WAI/), Nicleode
Informatica na Educacdo Especial (www.niee.ufrgs.l#cessibilidade Brasil (www.acessobrasil.org.br),
Redespecial Brasil (www.redespecial.org.br).
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gue regulamenta o atendimento as necessidadesifesgede pessoas com deficiéncia
(BRASIL, 2004). Desse decreto, destacamos o coatddd artigos 47 e 48 do Capitulo VI,
gue regulamentam a acessibilidade para sitios)®teortais web. Em ambito internacional,
pode ser salientada a Declaracdo de Salarffaniea1994, que teve como foco as discussdes
referentes a importancia da educacdo de criangasng e adultos com necessidades
educacionais especiais dentro do sistema regulansino.

Mesmo com essas iniciativas, nota-se que ha muitvamcar no sentido de
promover a inclusdo das pessoas com deficiénciacoBe as mudancas na legislacéo, as
empresas e 0Ss 0rgaos publicos passaram a ter ronaidado com as questbes de
acessibilidade de contetdos digitais, ainda saceseptadas poucas iniciativas no
desenvolvimento de sistemas que favorecam a apegy@n e que nao apresentem barreiras
para a sua utilizacdo por sujeitos com limitac@esitre os poucos AVAs (ambiente virtuais
de aprendizagem) acessiveis existentes, destaamo® Eduquito (SANTAROSA et. al.,
2007), um espaco inclusivo virtual para o desenwwnto de projetos de aprendizagem, o
qual conta com ferramentas de interacdo e desem@ito, bem como recursos de

acessibilidade para pessoas com deficiéncia.

No entanto, notou-se, durante o decorrer de algpesguisas realizadas dentro do
Nucleo de Informatica na Educacdo Especial (NIEEeerogramas de pés-graduacdo da
UFRGS (PPGIE e PPGEDU), a caréncia no referido AAima ferramenta para a producéo
coletiva de materiais que permitisse 0 uso de sesumultimidia, explorando o potencial

visto nas secfes anteriores.

Com o objetivo de suprimir tal necessidade, bemacaprofundar as investigacoes
referentes ao processo de inclusédo de pessoasefmigntia através de interacdes utilizando
a tecnologia como ferramenta para as mediacéesyauege a realizacdo do estudo aqui

proposto.

A presente pesquisa envolve duas etapas. A prindeilas abrange o seu carater
tecnoldgico e projeta-se o desenvolvimento de uova flerramenta computacional. Em uma

segunda etapa, realiza-se a validacdo da refezrdanienta, doravante chamada de Oficina

% Documento proposto na Conferéncia Mundial sobrecEctio Especial, realizada pelas Nacdes Unidas, na
cidade espanhola de Salamanca. Disponivel em: :#ptigal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/salamanmia.p
Acesso em: 27 abr. 2010.

2" Uma compilacdo das pesquisas aqui referidas pardensontrada no trabalho de Santarosa, ConfdB&sgo
(2009).
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Multimidia, focalizando a sua utilizacdo por usagartom deficiéncia. Aborda-se, no proximo

capitulo, todas as questdes envolvidas na etagalini
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Como um dos objetivos previstos no desenvolvimeetie trabalho, foi planejado,
para sua etapa inicial, a realizacdo das fases atielagem e implementacdo @dicina
Multimidia. Essa ferramenta tem como caracteristica ofegedlexibilidade necesséria para
gue sejam criados materiais nos mais diferentesdims: histérias, jornais, revistas, poesias,
roteiros (teatro, filme, novela) ou histérias enadpinhos. Essa dindmica apresenta-se através
da possibilidade de utilizacdo de midias (imagefdgos, audios) providas pela ferramenta,
bem como materiais adicionais disponibilizados pe@prio usuario. Dessa forma, 0 usuario
tem total liberdade para desenvolver um documentiimidia explorando sua criatividade
no processo de estruturacdo e composicdo do natpi@ pode ser construido de forma

individual ou coletiva.

O prototipo da ferramenta foi desenvolvido bases®loa plataformavelh o que
visa a reducédo dos requisitos necessarios panatiimacao (exigéncia apenas de computador
com umbrowsere conexdo com a internet) e a facilitar sua irte@p a AVAS. Destaca-se
especialmente o fato de que toda implementacda desistigacdo seguiu as recomendacdes
de acessibilidade, tanto propostas pela WAI (WgGanto sugeridas por pesquisas ligadas a
Informatica na Educacao Especial, tais como o kinabdesenvolvido por Sonza (2008) sobre

ambientes virtuais acessiveis a cegos.

Silva (2005) ja destacava que o informata que implga esses ambientes virtuais,
no intuito de garantir hipertextualidade e intetidade, deverd ser capaz de construir
interfaces favoraveis a interferéncias, agregac@esgdo de conexdes, multiplicidade,
usabilidade e integracdo de varias linguagens |(stndos, fotografia, video). Devera
possibilitar a liberdade de trocas, associacogmndisacoes como autoria e coautoria.

Essa etapa de desenvolvimento tecnolégico abravgypumeiros vinte e um meses
do desenvolvimento do projéfoe, para sua execucdo, foi fundamental a atuacéemde
equipe técnica especializada em programacao eilzitdagde. Sob este aspecto, destaca-se a
importancia do suporte do Nicleo de InformaticaEdacacéo Especfd] o qual conta com

% 0O desenvolvimento da ferramenta contou com o afio@nceiro do CNPg-MCT, através de projeto
contemplado por edital.

? Destaca-se aqui a contribuicdo fundamental dosidta$ de iniciacdo cientifica Jean Felipe Patikbws
Cheiran e Adriano Zanette nos processos modelagemplementacdo d@ficina Multimidia
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uma equipe com larga experiéncia no desenvolvimeéasoftwaresespecialmente dedicados
ao publico-alvo desta pesquisa, ou seja, pessoasieficiéncia.

6.1 Metodologia de desenvolvimento

Com o objetivo de realizar o desenvolvimentcQfecina Multimidiacom qualidade
e com uma otimizacdo dos recursos disponiveisp tdattempo quanto de capacitacdo da
equipe de trabalho, buscou-se amparar sua consterpauma metodologia que pudesse

concretizar os beneficios do uso adequado dosgsosele engenharia sieftware

O uso de diagramas e modelos — como apresentadBrpssman (2006) — pode
possibilitar diversas vantagens sobre um projetm @uitérios de desenvolvimento mal
definidos. A descricdo do problema e da solucévés do sistema é um guia para a criacdo
de seus modelos, assim como o recolhimento dossiegu A modelagem da solugéo atraves
de diagramas de casos de uso auxilia na percepgaatiares no sistema e das operacdes que
podem realizar. A criacdo de modelos para as canddanegoécios (sistema em si), de
persisténcia (banco de dados) e de interface carsuario sao estratégias poderosas para

guiar o projeto segundo a arquitetura escolhida.

O uso desses modelos traz uma seérie de benefidésenvolvimento de uma
documentacdo consistente e ndo burocratica, plidasd® de automatizacdo de testes e
depuracéo, visibilidade para verificacdo de vidatlie técnica e de erros de projeto antes da
implementacg&o, maior facilidade para localizac@&oreecao de erros, maior flexibilidade para
adaptacbes e mudancgas, aumento da capacidattackimg possibilidade para criagcdo de
repositérios de componentes deftware reutilizaveis, oportunidade para a criacdo de
politicas para desenvolvimento deftware (bibliotecas de solugdes, portfdlio de projetos,

etc.), entre outros.

A adocdo das praticas de engenhariaafevareno projeto de desenvolvimento da
Oficina Multimidia apontou para diversos beneficios durante a etapanddelagem.
Observou-se a viabilidade técnica do projeto ngsitturas disponiveis e restringiu-se essas
possibilidades a uma pequena colecéo, detectoreblemas em alguns detalhes do projeto e
buscou-se outras estruturas e outras solucoedicoerse limitagbes computacionais para
parte do projeto e estas foram adaptadas paradsslwgaveis, e foi melhorada a compreenséo
do problema pela equipe através dos diagramas edelmmdJML (Unified Modeling

Languagé como descrito por Larman (2007).



12

Observando as diversas metodologias da engentesaftivare(desde os métodos

tradicionais como modelos cascata e espiral, at@aedos ageis), pode-se notar, conforme

apontado a seguir, algumas vantagens na abordagemetodos ageis — a partir Manifest

for Agile Software Developméfte abordados também por Cockburn e Highsmith em
(HIGHSMITH; COCKBURN, 2001) e em (COCKBURN; HIGHSNH, 2001) — para

geréncia e desenvolvimento:

a)

b)

d)

A valorizacdo de individuos e suas interacdesidrans processos e ferramentas,
facilita o compartiihamento de informacfes e asasorapidas quando estas se
fazem necessarias, bem como permite a criacdo deequipe mais coesa, de uma
comunicacdo mais eficiente e de uma equipe indgmed auto-organizavel e

confiante;

a valorizacdo desoftware funcional, frente a documentacdo completa, garante
entregas frequentes deftware(protétipos ou sistema parcial) ao final de cides
desenvolvimento. Isso funciona tanto como uma p®tde desenvolvimento
(quéo rapido se esta produzindesaftwarg, quanto como uma garantia para o

usuario e para os responsaveis do projeto;

a valorizacdo de colaboragdo com os usudriosef@negociagéo por solicitagdes,
visa a facilitar o contato dos usuarios gtakeholders com a equipe de

desenvolvimento e a possibilitar um rapido retosnbre erros, inconsisténcias e
problemas no sistema. Patrocinador, cliente, us#desenvolvedor estdo em um
mesmo time, que mescla suas experiéncias. Essaeragdp entre equipe e

usuarios zela pelo sucesso do projeto;

a valorizacdo de resposta as mudancas, frentegaimsnto de um plano fixo,

foca uma rapida reacdo a mudancas de requisitsownalidades do sistema.

No desenvolvimento do projeto d@ficina Multimidig a proposta do uso de uma

metodologia agil como guia do processo apresergas10 uma opc¢ao relevante devido aos

beneficios possiveis. No entanto, dentre as difades observadas na adogdo desse tipo de

metodologia, pbde-se destacar a pouca experiéngiaeqlipe nessa modalidade de

desenvolvimento e os diversos padrfes e princiguesdevem ser seguidos para manter o

projeto dentro do método agil escolhido, visto tadevarias estratégias que abordam esse

modelo de metodologia.

% Disponivel em: <http://agilemanifesto.org/>. Aaessn: 10 abr. 2010.
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Embora existam metodologias tradicionais que possan mais facilmente
absorvidas pelo grupo, a valorizacdo humana (dgpea dos usuarios) e a flexibilidade
promovida pelos métodos ageis foram fatores detambés para sua adocao no projeto. No
que se refere as dificuldades apresentadas, elams fminimizadas pelo uso de algumas
ferramentas de suporte adequadas: sistemas deonargnto concorrentes (CVS),
repositérios de exemplos, painéis com os princigéometodologia, entre outros.

6.2 Analise de Requisitos

Para a fase inicial de modelagem foram levantadasoresideradas algumas

caracteristicas necessarias ao sistema aqui poppssjuais sao listadas abaixo:

a) Flexibilidade a ferramenta deve permitir que o usuario tenkeal tidoerdade na
criacdo do documento multimidia, seja através deragldes no seu formato
(historia, jornal, revista, HQ) ou da utilizacdo dlementos (textos, imagens,
videos, audios), personalizados ou providos petarfeenta, para a composi¢ao do

resultado final.

b) Interatividade a ferramenta deve oferecer a possibilidade dgdpfio do usuério
com 0s elementos e conteldos cadastrados na bamstaina.

c) Colaboracdo/cooperacdm sistema aqui proposto deve possibilitar a éoag

coletiva de documentos multimidia, desenvolvidoavats da interacdo entre seus

usuarios.

d) Acessibilidade o processo de criagdo de documentos e 0s resslligerados
através deste sistema devem atender aos requisit@ssarios para que pessoas
com deficiéncia consigam ter acesso a eles semsqjsn prejudicados no
decorrer da sua utilizagcdo. Toda implementacédo izezkl deve seguir
recomendacdes de acessibilidade, tanto propostés WAI/W3C, quanto
sugeridas por pesquisas ligadas a Informatica nadfdo Especial. Dessa forma,
busca-se, através da ferramenta, promover a ig@gmentre pessoas com as mais

diferentes necessidades.

e) Expansibilidade a ferramenta deve possibilitar que sua base derses

multimidia possa ser permanentemente alimentada comwvos materiais,

enriquecendo o conjunto de opcdes para a criagadatmmentos.
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f) Portabilidade a ferramenta deve oferecer a possibilidade deogueateriais nela
produzidos sejam exportados para formatos que iposser visualizados
externamente a ela (incluindo todos os recursos fquam utilizados na sua

composicao).

g) Reusabilidade o sistema aqui proposto deve ser projetado dmdoque os
elementos (midias) nele utilizados durante a pr@adute um documento, bem
como o resultado final desta producdo, possam gamrtilizados no

desenvolvimento de outros documentos.

6.3 Recursos implementados

Para atender as caracteristicas aqui levantad&sesapa-se um conjunto de recursos

gue foram implementados no sistema proposto.
a) Objetos

A criacdo de um documento multimidia, independaftteformato escolhido pelo
usuario, € constituida pela unido de um conjuntardéades menores aqui denominadas de
objetos. Cada objeto contém um elemento (textogéma video, audio) usado pelo usuario
em sua producado. Para exemplificar este concesttgrpos citar a criagdo de um documento
no formato de histéria em quadrinhos (HQ), ondeacqdadro sera representado por um
objeto. Cada objeto caracteriza-se como um elemedépendente, o qual pode ser utilizado

como uma copia em outros documentos (reusabilidade)
b) Banco de midias

O banco de midias contempla o recurso para o armaamnto dos elementos
(midias) a serem usados pelos usuarios na montagsnmseus documentos. As midias
armazenadas podem ser imagens, videos, audiosjuinaa de texto. Esta base apresenta-se
em continuo processo de enriquecimento, atravesdig@o de novos materiais informados

pelos usuarios (expansibilidade).

Ao cadastrar uma nova midia, o usuario deverarnmorum conjunto de palavras
associadas ao recurso em questdo. Esse tipo dedpnemnto, conhecido comtagging e
bastante caracteristico éaeb 2.0 (O'REILLY, 2005), auxilia no processo de difasscao e
busca dessas midias, na perspectiva de uma logicausca semantica. Essas mesmas

informacfes sdo utilizadas também para atendereasssidades de acessibilidade dos
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documentos produzidos, visto que sdo empregadaslesaricdo da midia dentro do

documento gerado.

E importante ressaltar que, tendo em vista que oqEtb ja apresentava a
ferramentaMidiateca a qual possui as caracteristicas necessariaopam@aazenamento de
midias, optou-se pela realizacdo da integracadfileina Multimidia com esse recurso,
ampliando a inter-relagao das ferramentas dentanamente virtual de aprendizagem.

c) Exportacéo

O recurso de exportacdo apresenta-se como fundalimesrta que 0s materiais
produzidos através da ferramenta possam ser dtizaxternamente, atendendo ao requisito

de portabilidade dos documentos.

Através da exportacdo de um trabalho produzidosu@no obtém como saida da
ferramenta uma versao do documento que conta cos tws recursos nele utilizados. Dessa
forma, esse documento pode ser acessado em qualbmoenstancia, sem que haja a
necessidade de estar em modo de edicdo dentrordanémta ou armazenado no servidor no

qual a ferramenta foi instalada (acesfdine).
d) Criacao colaborativa/cooperativa

A ferramenta aqui proposta conta com recursos avedenacao de atividades de
criacdo colaborativa e/ou cooperativa de documentdsmidia. Foi adotada uma politica de
controle das interacbes (acessos para edicdo)su@sias com o documento compartilhado,
de forma que todos aqueles que tenham permissédeamposiesenvolver trabalhos

coletivamente.

Destaca-se também, na busca pela promoc¢édo da @gabfcooperacdo, o recurso
de comentarios oferecido pela ferramenta, o quamip® que usuarios registrem suas
impressdes sobre as células produzidas ou sobredaigio como um todo. Este recurso

apresenta importancia também em aspectos de méxieaggregacao social.

Para impulsionar praticas de colaboragdo/cooperagém-se fundamental a oferta
de recursos de comunicagao para a realizacao desd@es durante o processo de criagcao dos
documentos. Tendo em vista que o AVA Eduquito geaxdia a seus usuarios um conjunto de
ferramentas de comunicacdo sincrona e assincrpt@y-se por fazer uso das mesmas. As

discussfes realizadas utilizanda=6rum o Correio e o0 Chat poderdo ser analisadas em
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conjunto com os resultados produzidosQficina Multimidia a fim de verificar a evolugao
do trabalho e do conhecimento individual e/ou éadetios usuarios.

Mendes et. al. (2007, p. 7) reforcam a importardaa oferta de recursos que

propiciem a colaborac&o/cooperacéo através dagéer Segundo os autores:

[...] a aprendizagem colaborativa atua principatmena concepc¢do de
trabalho onde o desenvolvimento cognitivo resudtavélrias trocas sociais
entre individuos com um objetivo comum. A interagéste tipo de trabalho
€ constante, e, mesmo com a divisdo de tarefageet¢ao e colaboracéo
dos membros do grupo é efetiva. Ao permitir contérda colaboracdes e
conclusdes, o grupo pode enriquecer o texto.

Por fim, mas ndo menos importante para este aspisdtaca-se a possibilidade de
consulta e analise do histérico de alteracfes élatas ou da produ¢cdo como um todo. Dessa
forma, torna-se possivel realizar um acompanhameiatoevolu¢cdo da constru¢do do

documento, verificando quais individuos contriboia forma como o fizeram.
e) Pesquisa de conteudos

Outro recurso importante de ser destacado dentf@fidea de Producéo refere-se a
possibilidade de consulta aos documentos e céutatuzidas (ou em producédo) dentro da
ferramenta. Astags (palavras-chave) associadas aos materiais apareoarm elemento
fundamental neste ponto. O recurso de pesquisaitpeans usuarios que acessem toda
producdo desenvolvida com este sistema e deseapageojetos de novas producdes com

base nestes materiais.
f) Solucdes de acessibilidade

Além de todo desenvolvimento d®ficina Multimidia ser alicercado nas
recomendacdes propostas pela WAI-W3C, a equipemegpel pelo seu projeto teve especial
preocupacado em oferecer formas alternativas paraleste recurso por pessoas com algum
tipo de necessidade especial. Essa preocupacamnseetiza na possibilidade de interacao
com os recursos da ferramenta por usuarios queamtilapenas o teclado, mesmo nas acdes
que envolvem disposicao espacial de elementosgeqgumite seu uso por individuos com
dificuldades motoras ou deficiéncia visual. Ademd priorizado o uso de termos e
expressdes simplificadas a fim de evitar dificutacgara pessoas que ndo tenham o
portugués (ou demais idiomas oferecidos na ferreah@omo sua lingua materna, como € o

caso de individuos surdos. A utilizacdo de iconastentativa de simplificacdo maxima das
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interfaces e da navegabilidade na ferramenta tanfbéam projetadas para evitar a criacao

de sobrecarga cognitiva em seus usuarios.

A figura abaixo apresenta o Diagrama de Casos dePusiminares, elaborado para
a Oficina Multimidig descrevendo funcionalidades executadas pelastdssicategorias de
atores (usuarios) do sistema. Um diagrama mais ledonpode ser encontrado nos anexos

deste trabalho (ver Diagrama de Casos de Uso Easgnc

lghorar a cardinalidade das associagfes
no modelo de casos de uso.
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S

Figura 9 - Diagrama de Casos de Uso Preliminares

A secdo de anexos apresenta também outros docusmertduzidos na etapa de
modelagem da referida ferramenta. Dentre eles,aclmstse o Diagrama Entidade-
Relacionamento, o Modelo da Camada de Interfaceatisuério, o Modelo da Camada de

Negocio e o Modelo da Camada de Persisténcia.

6.4 Arquitetura Funcional

Definido como um sistema em plataformvah o projeto da Oficina de Producéo
possui uma vasta colecdo de arquiteturas (linguadenprogramacdo, banco de dados,
tecnologias, etc.) disponiveis. Nesse caso, a lesodh arquitetura a seguir se deu pela
experiéncia da equipe e com o objetivo de manteeado com as tecnologias ja utilizadas no

desenvolvimento do AVA Eduquito.

Para obter como produto um sistema mais flexiemddo que partes pudessem ser
alteradas independentemente, optou-se pela adocdesenvolvimento usando a arquitetura

de trés camadas (interface, negocio e persisténcia)
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a) Linguagem de programacdo do modelo de negdsadiferentes funcionalidades

da ferramenta foram implementadas utilizando autiggm PH® vers&o 5 como
linguagem de programacao principal. A escolha pglaacdo do PHP 5 deve-se

pela melhor integracédo da linguagem com os paraigia orientacao a objetos.

b) Linguagem de programacdo para recursos de intei®eddigos em Javascript

foram utilizados principalmente para permitir akeracdes dos contetdos pelos
usuarios de forma dinamica e flexivel no lado t¢éedo sistema, diminuindo,
assim, parte da carga de processamento do serBigderou-se também explorar o
uso desta linguagem para garantir diversos recudsoscessibilidade, sendo
fundamental a utilizacdo pelo usuéario de browser (navegador) com suporte a
esta linguagem. Para tratar dos aspectos refer@msigsutura dos contetdos e das
formas como eles sdo apresentados, utilizou-segadgem HTML KHyperText

Markup Languagee o recurso de CSEdscading Style Shegtsespectivamente.

c) Recurso de persisténci@ara possibilitar 0 armazenamento das produgissas,

bem como o registro de todas as interacdes des#na®lpelos usuarios, foi
integrada ao sistema a utilizacdo de um banco desdsoftware gratuito: o

gerenciador de banco de dados MyS$QIAIém da utilizacdo do MySQL, é
também realizado o armazenamento das midias dtkzatravés do uso de

colecbes de arquivos.

6.5 Testes de usabilidade com prototipacéo em papel

A fim de identificar, ainda na etapa de desenvodvitn daOficina Multimidia
possiveis problemas de usabilidade presentes ermtautace, foi realizada uma avaliacao
baseando-se no uso da técnica de prototipacdo peh [Berdo apresentados aqui os pontos
mais relevantes desta investigacdo, sendo possiaeesso a um maior detalhamento dela

atraves do trabalho de Basso, Cheiran e Sant2088)(

A usabilidade é vista, segundo Preece, Rogers g $2@02), como a garantia de
gue produtos interativos séo faceis de aprendienzels de usar e agradaveis da perspectiva
de usuario. Dessa forma, ela pode ser decisivaioesso ou fracasso de um dado produto

3L PHP (Hypertext Preprocessor). Disponivel em: <tipipp.net/>. Acesso em: 21 de jun 2009
%2 Javascript. Disponivel em: <http://www.mozilla.fsf. Acesso em: 21 de jun 2009

33 MySQL. Disponivel em: <http://www.mysgl.com/>. As® em: 21 de jun 2009



79

frente as finalidades a que se propfe. Pode-se glimea usabilidade e a acessibilidade séo
conceitos inter-relacionados. Na distincdo desses tbmas, Henry (2007) destaca que
problemas de usabilidade causam impactos em todosisoarios, a despeito de suas
habilidades; e problemas de acessibilidade redumeprejudicam o0 acesso de pessoas com
deficiéncia a um produto. Na interseccao dos damgeitos, o autor ressalta a necessidade de
avaliar a "acessibilidade uséavel", ou seja, quéveis sdo as solucdes de acessibilidade

técnica adotadas.

Para ser possivel analisar, sob o prisma da usadbdj os resultados obtidos no
decorrer do desenvolvimento daicina Multimidia tornou-se necessaria a realizagdo de
avaliacbes desse quesito. Nesse sentido, utilieoa-sécnica de prototipacdo em papel
(SNYDER, 2003), a qual tem como objetivo criarfalena agil e barata, versdes de interface
do projeto para que possam ser avaliadas e teswatascusto de implementacéo, diversas
solugdes alternativas. Adicionalmente, como a apfio da prototipacdo em papel ndo requer
habilidades técnicas especificas, pode ser adp@dgrupos multidisciplinares sem grande
onus. Snyder classifica a prototipacdo em papelbcoma variacdo do teste de usabilidade,
sendo realizadas tarefas realisticas através e@@dio do usuario com uma versdo em papel
da interface, a qual € manipulada por uma pesseddjmula o computador” sem fornecer

informagdes de como a interface funciona.

Na avaliacdo da usabilidade da ferramenta aquiostap foram escolhidas duas
metodologias: inspecao de usabilidade (NIELSENA4)@9%teste de usabilidade com usuarios
(RUBIN, 1994). O uso destas duas metodologias pattdegir uma boa cobertura dos
problemas de usabilidade, visto que mescla o emaehto de especialistas e a participacéo
de usuarios do sistema - fundamental conforme ReclBaranauskas (2003). A escolha
desses métodos também se justifica pela dificulsdedadocéo de estratégias de avaliacéo
mais teodricas quando pessoas com deficiéncia mpattipam dos testes de usabilidade.
Segundo Lewis (2005), métodos que se fundamentamoai@lo cognitivo padrdo do usuario
para verificar como eles reagem em situacoes deg&a da interacdo humano-computador
(IHC) n&o sédo adequados para uso com pessoas danériza mental, ja que ha grande

diversidade de seus potenciais.

Para a realizacdo da inspecdo heuristica do gofdtitilizou-se o conjunto de
heuristicas de usabilidade proposto por Nielse®4}.9compostos pelos seguintes pontos:
visibilidade do estado do sistema, compatibilidexige o sistema e o mundo real, controle do

usuario e liberdade, consisténcia e padrbes, ptéeede erros, reconhecimento em vez de
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lembrar —recall —, flexibilidade e eficiéncia de uso, estéticdesignminimalistas, ajuda ao
usuario a reconhecer, diagndéstico e correcao ds,a@rajuda e documentacao.

A elaboracdo do protétipo em papel buscou atendeydas as funcionalidades
previstas para o sistema, utilizando materiais lEmpescritos por Snyder (2003) - caneta,
canetinhas coloridas, tesoura, folhas de papelcfépe e fita adesiva transparente. Buscou-se
elaborar um protétipo cotayout mais fidedigno possivel a sua versao final. Auesta das
telas do sistema era composta por pedacos de p@pelres (elementos da ferramenta como
menusbotdes, areas de texto e outros), que eram nustachforme o contexto e as acdes do
usuario no ambiente. Areas de entrada de texto eod@rtas com fita adesiva transparente
qgue, por sua vez, recebiam fita adesiva branceaipta, sendo que sobre essas 0S usuarios
podiam escrever. A figura a seguir apresenta pisteonjunto de materiais e prototipos

utilizados nos testes com 0S usuarios.
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Figura 10 - Alguns protoétipos e materiais utilizads

Buscou-se selecionar para participar desta pesgslgeitos com deficiéncias
relevantes para a validagdo da técnica e paracagdet de problemas de usabilidade, assim
como um sujeito, como grupo de controle, sem dafaias relacionadas a aplicacdo da
metodologia. Foram escolhidos, entédo, trés suj@iéoa participar do estudo — numero que,
segundo Nielsen (2000), detecta em torno de 60%pdaslemas de usabilidade em um

sistema. O perfil resumido desses trés sujeitasesalgaixo.

a) Sujeito L: tem 9 anos e sofre de ma formacao pesipel Sindrome de Hanhart —
agenesia de Membros Inferiores (MIl) e agenesia MerSuperior Direito (MSD)
—; ma formacdo do Membro Superior Esquerdo (MS&) presenca de umero;

cotovelo rigido; mao malformada, com presenca @@a3 com sindostilia.
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b) Sujeito LM: tem 11 anos, apresenta quadros de dtipefade e dificuldades de
aprendizagem, decorrentes da sindrome do “fet@laot (devido a utilizacdo de

drogas pela mée durante a gestacao).
c) Sujeito SM: tem 22 anos e apresenta Sindrome denDow

As interagbes com os sujeitos foram desenvolviéasrd do NIEE, em duas etapas:
interacdes iniciais com prototipos em papel e umeracao final usando o computador para
testar o sistema ja desenvolvido. No decorrer ddoge de dois meses e meio, foram
realizadas cinco interacfes da primeira etapa,osénds com o sujeito L, duas com o sujeito

LM e uma com o sujeito SM.

Aplicou-se uma busca exploratoria levemente guiada os sujeitos. A utilizacdo de
uma lista de atividades fixa se mostrou inadequiad&lo a presenca de sujeitos com déficit
de atencao e deficiéncia mental, os quais tendapresentar dificuldades de concentracéo
em tarefas pré-definidas que seguem uma ordemciaplAssim, as atividades realizadas
foram norteadas por uma lista de missdes a serguidss (sem obrigatoriedade de ordem

sequencial) e de areas site a serem exploradas.

Na Figura 11 tem-se a apresentacdo de um momentoietacdo de SM com o

protétipo em papel da ferramer@éicina Multimidia

Figura 11 — Interag&o do sujeito SM com o prototipem papel

Tendo como base os registros realizados pelo did@rno decorrer das interacfes
dos sujeitos com o0s prototipos e a posterior amalss videos destas interacdes, foram
detectados problemas de usabilidade que guiaranesendolvimento de melhorias na

implementacéo final do sistema.
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Para cada sujeito participante da investigacaarfagstruturadas tabelas, conforme
exemplificado na Tabela 3, apresentando os prolsletdetectados nas analises das suas
interacbes, bem como as respectivas solucfes pasposs interacdes realizadas pelos
sujeitos contemplavam tarefas como: criar produgigrir imagem na producdo, realizar
busca por materiais nilidiatecg inserir texto na producao, redimensionar e redigt
elementos espacialmente, criar nova pagina em votlgéo, inserir outros autores e realizar
pesquisa por producdes ja existentes.

Tabela 3 — Analise da primeira interagcdo com o sui@ L (problemas e solucdes).

Problema detectado | Solucéo proposta
Interacdo | com sujeito L (15/01/2009)

Dificuldade para compreender o termo “inserir’|n@roca pelo termo “criar nova célula”, como
criacdo de células, pois, como afirma L, “ndo s&ogestdo do proprio usuario.

todas as criangas que sabem o que € inserir”.

Dificuldade em localizar, nMidiatecg o icone| Utilizagdo de um botdo nas préoprias imagens
que reutiliza uma midia r@ficina Multimidia quando abertas e troca na ordem dos icones ao

lado das midias nMlidiateca Troca também do

. ~ 034
icone que representava a funcéo de reutiliZacag

Dificuldade em encontrar o botao de “adicionar|oissociagdo com icone de “bonequinhgs”,

remover autores”. facilitando a identificacao pelo préprio usuario.

Ao tentar trocar de pagina, clicou no lugar ce[tBor sugestdo do proprio usuario, passou-se a
mas comentou que estava muito complicadg dglizar um texto de descricdo da funcdo juntp a
entender que aquele botdo possibilitava| imagem.

navegacao para outra pagina.

Repetidos  questionamentos sobre o piBscussdo sobre termo que poderia substitujr o
significaria a palavra célula. conceito de célula, mas sem chegar a uma solugao

ideal naquele momento.

N&do entendeu o que significava o termo “célula possibilidade de utilizacdo de “células
composta”. compostas”, ou seja, células que poderiam cgnter
conjuntos de outras ceélulas, foi retirada |da

ferramenta.

Fonte: (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA, 2009)

3 Descobriu-se que L n&o clicava no icone de reatfio por acha-lo parecido com uma impressora (ele
deduziu que aquele botdo seria para imprimir eigg nem sequer testou). A dificuldade na realizadd
tarefa, possivelmente decorrente da confusdo cdioass, provocou certa frustracdo no sujeito.
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Ao final da implementacdo do primeiro protétipo diomal da ferramenta, teve-se a
realizacdo e observacdo de uma ultima interac@dizada com o sujeito SM usando o
softwareno computador. Foram observados, ainda, algurndemas de usabilidade que nao
haviam ficado evidentes nas interacdes com o @pot@m papel ou que ndo haviam sido

solucionados de forma satisfatoria.

A figura que segue expde a producéo final realizaolaSM na interagdo com a

ferramenta parcialmente desenvolitaintegrada ao Eduquito.

Oficina Multimidia

e raal : oA A (€ ?
Visualizar Célula D D (ow ( @ X

Teste de importagao

Minhas | Criar Nova = Procurar
Producoes e Células Producdo | Producdes e Células

# Editar essa producio )¢ Ver comentarios o comentar essa producio

_ Paginas

| Anterior | Exeluir | Criar Nova _| Proxima

Figura 12 - Producao final de SM no computador

As analises das interacdes possibilitaram a ideat#fio de diversos problemas de
usabilidade (e de acessibilidade usavel) que podeex corrigidos, gerando melhorias na
ferramenta proposta antes mesmo do sistema senvdgdo no computador. A opinido dos
proprios usuarios serviu para auxiliar no procetsalentificacéo de alternativas para superar

0s problemas.

Também deve ser dado destaque a facilidade conegjusuarios com deficiéncias
conseguiram realizar a abstracdo da ideia daagédia do papel para representar a interface
do sistema que estaria futuramente disponivel mopatador, bem como do uso de seus
periféricos (mao representandenousee caneta representando o teclado). Este fato sgrde
comprovado, por exemplo, quando foi explicado geiteuL sobre a troca das janelas do

% No momento da realizacdo dos testes de usabilidad@ficina Multimidia ainda ndo contava com a
possibilidade de utilizacdo de videos e sons.
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navegador lfrowse), tendo ele afirmado: “E como acontece no compmutad outra fica
aberta ali embaixo [minimizada na barra de taredaglando eu quiser trocar, € s6 minimizar
essa janela, né?”. Este aspecto surpreendeu aeedgiipesquisadores positivamente, tendo
eme vista que, conforme destacado por Vygotsky il 99iancas com problemas cognitivos
podem apresentar dificuldade no processo de aBetrdé o sujeito que realizou a interacédo
com osoftwareimplementado computacionalmente, ao ser questiosatire a semelhanca
entre a interface final da ferramenta e aquelasaptada no protétipo em papel, considerou-

as muito parecidas.

Pbdde-se observar também a reducdo da dificuldadexeeucdo das atividades
propostas com o decorrer das interacdes. Acredigus esse resultado seja decorrente de
certa apropriacdo apresentada pelos sujeitos naladerramenta (e do conhecimento da
técnica de prototipacdo) e seja também consequéasianelhorias realizadas nos protétipos
em papel usados anteriormente, tomando como baselages propostas nas interacdes
prévias. Esse processo possibilita um trabalhaaogressiva evolugédo da interface, conforme
diversas propostas de modelos evolucionéarios ddupém desoftware(PREECE; ROGERS;
SHARP, 2002).

Por outro lado, notaram-se algumas limitacdes ptesena utilizagdo dos prototipos
em papel, frente a sua apresentacdo no compufa€eoire elas, destaca-se a dificuldade dos
usuarios em identificar itens clicaveis ou locasapinsercao de textos, bem como a néo
deteccdo da necessidade de nfegslbacksa qual se tornou mais evidente no uso do sistema

através do computador.

Através dos resultados, pdde-se considerar quelieagio da técnica foi muito
proveitosa, tendo em vista que possibilitou o reegimento precoce, através do uso por um
conjunto de usuarios com caracteristicas muito lees, de problemas que possivelmente

provocariam necessidade de nova implementac&oftivare

6.6 Oficina Multimidia: ferramenta acessivel para p roducéo
multimidia

Buscando superar as caréncias evidenciadas anteritg na tabela 1 (quadro
comparativo das ferramentas analisadas), desenvetve@msoftware livreque diferencia-se
ao contemplar acessibilidade aos seus usuariosatt@a®m uma platafornveeb de forma a

permitir sua integracao a outros sistemas dispanhaInternet (fazendo uso das ferramentas
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de comunicacdo nativas destes), permitindo o deseamento de producdes coletivas de

forma assincrona e explorando o uso dos mais wistrecursos midiaticos.

Apresenta-se, aqui, um detalhamento sobre o rdsufiaal obtido apds a etapa de
desenvolvimento da ferrament®ficina Multimidia Ressalta-se que esse recurso €
apresentado devidamente integrado ao ambiente Edugjucom suas demais ferramentas.
Para um maior detalhamento sobre o0 ambiente Eduygatomenda-se a consulta ao trabalho
de Santarosa et. al. (2007).

O icone de acesso a ferrame@écina Multimidia € apresentado na barra de
ferramentas do Eduquito. Uma vez selecionado, dewdicar no botdo “Entrar” para que a
Oficina seja aberta em uma nova janela. Optou-segta forma para que se tenha um maior

espaco de producéo.

A éarea daOficina Multimidig conforme apresentado na Figura 13, € divididadem
areas: a) a barra de acessibilidade, bhesusprincipais e secundarios de funcionalidades, c)
a area de conteudo e dnenude navegacdo. enude navegagdo ndo € apresentado em

todas as interfaces da ferramenta.

Oficina Multimidia
Visualizar item

LL_ B @X a)

Projeto - Louren;o e Edllma (NIEE)

I Minihas ) Cri'ar'Nova Pfoc.urar | b)

I‘ Producbes e Objetos [ Producao |__Producdes e Objetos

f Editar essa producao Q Ver comentarios ou comentar produgao
h S S o N - W O S W O .- S, . . .

c)

d
O Grémio Foot-Ball Porto Alegrense, mais conhecido como Grémio, € um clube de '
[futebol brasileiro da cidade de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul. Foi fundado em 15 A
de setembro de 1903. Suas cores s&o o azul celeste, o preto e o branco e seu estadiol
€ o Olimpico Monumental. '

1@ foi campedo da Copa Libertadores da América em duas ocasies e campedo do I
mundo uma vez, além de ter vencido a Recopa Sul-Americana. Também jd conquistou| §
dois Campeonatos Brasileiros da Série A e um da Série B, quatro Copas do Brasil e

uma Supercopa do Brasil, além de uma Copa Sul e um Campecnato Sul-Brasileiro de '
Futebol de 1962. J& venceu trinta e seis vezes o Campeonato Gatcho. 1

T T T T T e T T T

Paginas: 1 2

I L Paginas I
| Anterior ‘T Préxima |
I

d)

+ Opgées de Acessibilidade I

Figura 13 — Visualizar producéo e areas da interfaz
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Alguns dos recursos de acessibilidadeQdigina Multimidiaestdo concentrados na
area superior, na barra de acessibilidade. Semipieelvao usuario e seguindo o padréo
utiizado nas demais ferramentas do ambiente Etmqua barra de acessibilidade
disponibiliza recursos que potencializam a intevaga diversidade humana ao respeitar e
valorizar especificidades sensoérias e motoras. plementacdo de fungbes de atalhos via
teclado beneficia, especialmente, os usuéarios amitatdo visual, que utilizam leitores de
tela ou aqueles com problemas motores, possildtiteacesso e deslocamento com maior
agilidade entre as quatro diferentes areas apssl®Entna figura acima. As opcdes para
diminuir ou aumentar fontes facilitam o uso do anbe por pessoas com limitagédo visual. O
link para um video em Lingua Brasileira de Sinais (LABIR descreve as informacdes (de
forma semelhante a uhelp) sobre a funcionalidade que esta ativa. Além diapresenta-se
a opcdo de acesso a ajuda em audio, o qual amesenesmo conteddo comunicado no
video em LIBRAS. Essas estratégias facilitam a@pmoao da funcionalidade da ferramenta

por sujeitos com limitacdo visual e auditiva.

Na tela de entrada da Oficina sdo apresentadaduasilistas, as producdes proprias
do usuario e o0s objetos por ele criado. Para caela, isdo apresentados, conforme
demonstrado na figura abaixo, 0 seu nome, umaidé&scsobre seu conteddo, o nhome do
usuario criador e a data de criacdo. Para visualgama producdo ou objeto, basta clicar em
seu respectivdink, apresentado nas listas, que o0 mesmo sera casregaérea de contetdo

da ferramenta (exibida anteriormente na Figura 13).

Oficina Multimidia
A | o ?
Minhas produgées e objetos & 68 - & &
Projeto - Lourencgo e Edilma (NIEE)

Minhas | Criar Nova ‘ Procurar
Produgoes e Objetos e Producao . Producoes e Objetos

Produgbes

Nome

Grémio

Descrigao
Uma producdo com informagées
sobre o Grémio.

Criador

Lourengo De
Oliveira Basso

Data de criagao

04-11-2010

Nome

Bandeira

Objetos

Descrigdo

Foto da bandeira do Grémio.

Criador

Lourengo De
Oliveira Basso

Data de criacao

04-11-2010

Eguipe de 2008

Time de 2008

Lourenco De
Oliveira Basso

04-11-2010

Histdrico

Historico sobre o time e seus
titulos.

Lourenco De
Oliveira Basso

04-11-2010

Figura 14 - Minhas producdes e objetos
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Para criar uma nova producgdo, deve-se clicar neeicorrespondente a esta opcao
no menude funcionalidades e preencher o formulario aptes®, onde deve-se escolher um
nome para a producdo, adicionar uma descricdo smhrenteddo que sera abordado e
selecionar uma cor de fundo para ela. Apés o phemento deste formulario, deve-se clicar

no botédo confirmar e a producgéo criada seré apit®na tela.

A pesquisa por producdes ou objetos ja existentemakizada utilizando o icone
“Procurar producdes e objetos”, apresentadamemu principal de funcionalidades. Seréo
apresentadas duas opcdes de pesquisa: por patewa-ou por autor. Uma vez digitada a
palavra de pesquisa e clicado no botdo “Procuaymbes e objetos”, sera apresentada uma
lista de todas as producbes e outra lista contéodos objetos resultantes da pesquisa,
juntamente com suas descrices, criadores e datasiatdo (semelhante a interface de
“Minhas producdes e objetos”). Para visualizar ppraducdo ou objeto (Figura 14), basta

clicar sobre o seu respectilnok.

Toda vez que uma determinada producéo for aber@fingna Multimidig ela sera
carregada em modo de visualizacdo, onde o usuéader@ apenas observar seu conteudo e
adicionar comentéarios. Caso 0 usuario seja um ditsress da producdo carregada, sera
apresentado adicionalmente, menusecundario de funcionalidades, o icone “Editaness
producdo”. Uma vez acionado o modo de edicdo, dugém sera recarregada apresentando
novas opg¢des nmenusecundario de funcionalidades, conforme evidewncedfigura abaixo.

| % Adicionar objeto HSaI\.rar w1, Adicionar/remover autores ’ Editar propriedades iExportar
Figura 15 - Menu secundario na interface de edicao

Para adicionar um comentario a uma determina pémdaberta, deve-se escolher o
icone “Ver comentarios ou comentar producao”memusecundario de funcionalidades. Sera
apresenta uma lista com todos comentarios postattesormente, com 0s seus respectivos
autores, bem como um campo de texto para que um cawentario seja inserido (Figura

16). Depois de digitado o texto, basta clicar erarf@ntar”.
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Oficina Multimidia
: BA [FA |5 (€ ? [
Comentérios = G = &=
Projeto - Lourenco e Edilma (NIEE)
Minhas Criar Nova | . Procurar
L Producoes e Objetos ¢ Producao Produgoes e Objetos
Comentdrios sobre "Grémio":
0 usuéario Leandro fez o seguinte comentario:
eu gostei da imagem do gremio L&
0 usuario Fernanda fez o seguinte
sou gremista a minha cor preferida e azul. %/
| comentar | voltar |

Figura 16 — Visualizar e inserir comentarios

Uma vez estando no modo de edi¢do, pode-se im@ancesso de adicdo de objetos
na area de conteudo. Para isso, deve-se escolbpgd “Adicionar objeto”, nanenu
secundario de funcionalidades. Serdo apresentaddé dormas de adicdo de objetos numa

producao.

a) Procurar objetos nes$2ficina Multimidia A primeira delas contempla procura
por objetos em outras produgfes ja existentes, alede-se preencher um
formulario com uma palavra-chave relacionada a@tobpuscado e clicar em
“Buscar”. O objeto, caso encontrado, sera apredenta area de conteudo e

podera ser reaproveitado na producdo que se ettacded

b) Buscar naMidiateca A segunda opcao de busca envolve a procura pbasna
Midiateca onde o usuario sera redirecionado para estarferrt@a. Uma vez nela,
0 usuario devera procurar o objeto desejado elemcalopcédo de reuso da midia
na Oficina (Figura 17), devendo, entdo, preenchmerformulario com dados

sobre este objeto para, por fim, confirmar suausé@b na producgao.

¢) Incluir item naMidiatecae usé-lo na producdo: Caso o novo material né@jpaest
presente naMidiateca deve-se escolher a terceira op¢édo, que redir@@oo
usuario a interface de inclusdo de materidittiiateca Nessa interface, deve-se
escolher um titulo para o objeto, um comentarieregfte ao seu contetdo e, na
sequencia, anexar o arquivo do material. Por fiaveese escolher a forma de
compartilhamento desse item (“Compartilhado com isldmres” ou “Totalmente
compartilhado”) e clicar no botdo “Enviar’. Uma veacluido o item na

Midiateca deve-se escolher a opcéo “Reusar” e preencheladss (nome e



89

hY

descricéo) referentes a apresentacdo desse matari@ficina. Ao clicar em
confirmar, o novo objeto serd apresentado dentpraducao.

d) Criar um novo texto: A quarta e ultima opcao apnese interface de adicédo de
texto a producéo, onde o usuario devera preenchdoumulario com o nome do
objeto, preencher o texto que sera exibido dergsbedobjeto e escolher uma cor
de fundo para ele. O texto inserido podera seeniante formatado, usando um

editor de texto acessivel.

= FE B ‘ s | )
E‘éc TR | EEA-vwE @M
Mediador Projeto - Lourengo e Edilma (NIEE) Midiateca
Projeto 2 - = z
'_‘? Material |  Incluir | Importar Lixeira
ig1 Agenda de Atividades y S — =
. - =] Histdrico ’ Editar * Apagar
&7 Midiateca
= Raiz > Grémio
Oficina Multimidia
R et Titulo Data Compartilhado
Correl
ikl Bandeira Uj:;zzuu;u Totalmente Compartilhado
#, Quem Sou
4% Configurar Desistir de pegar objeto da Midiateca
i Administragéo Comentario

Imagem da bandeira do Grémio que esta localizada no estadio Olimpico

Arquivos

Reusar ﬁ bandeira-gramio jpg

Figura 17 - Reuso de material dMidiateca

Para que uma producdo possa ser editada por \@itisipantes, o autor podera
incluir outros usuarios como autores deste mateRafra isso, deve-se clicar no icone
correspondente a essa opcaommenusecundario de funcionalidades, e a tela seragziee
com uma listagem dos autores da producdo, bem comouma lista de todos 0s usuarios
participantes do projeto. Ao lado de cada usud&ié apresentado um icone para que ele seja
adicionado, caso ele ndo esteja presente na kstutbres, ou um icone para que ele seja

removido, caso ele ja seja um autor desta prod{kigora 18).

|Autores: Ediima Lima, Lourengo De Oliveira Basso.
Adicionar/Remover Usuario
: Adicionar Administracao do Eduguito
: Adicionar Lucila Santarosa
>< Remaover Edilma Lima
: Adicionar Bruno
:M Leandro

Figura 18 - Adicionar ou remover autores
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Caso se deseje alterar as propriedades de umacgmdiitulo, descricdo e cor de
fundo), deve-se clicar no botéo “Editar proprieddds menusecundario de funcionalidades
e alterar os dados desejados. Para que as altersgjaen realizadas, deve-se clicar no botéo

“Confirmar”.

A opcao “Exportar”, do mesmmeny permite salvar a producgéo e todas suas midias
em um pacote compactado, que podera ser usadddoambiente Eduquito e transportado
em um dispositivo de armazenamento removivel. Bevelicar na opcao “Clique aqui para
baixar o arquivo” e deixar a janela aberta enquarpoocesso nao estiver concluido. Apos a
geracdo do pacote, ele podera ser salvo no congrubadqualquer local de preferéncia do

usuario.

O redimensionamento e a distribuicdo espacial deljeto pelo usuario podem ser
realizados de duas formas distintas. Na primeiraeina € feito o uso dmouse,clicando
sobre a linha azul que contorna o objeto e arrdetarpara alguma direcdo. J&4 para mover o
objeto deve-se clicar sobre ele e arrasta-lo pggento desejado da producao. A outra forma
de alterar o tamanho e a posicdo de um objetoagémtrda utilizacdo dink “Opcdes de
acessibilidade”, que abrira um formulario onde ead@regadas — podendo ser alteradas — as
seguintes informacfes do objeto selecionado: sugemarelativa & esquerda da producao,
margem relativa ao topo, largura, altura e camaudgue o objeto se encontra em relacdo aos

demais objetos da producéao. O referido formulaodepser observado na figura abaixo.

Paginas: 1 2
Paginas -
Anterior | Excluir | Criar Nova .| Préxima
Nome do objeto: Torcida
Margem da direita: 287
Margem do topo: ©6
Altura: 198
Largura: 286
Camada: 1

| Aplicar alteragdes |

- Opgdes de Acessibilidade

Figura 19 - Opcdes de acessibilidade

Existem ainda opc¢des de manipulacdo especificasada objeto, as quais séo
apresentadas quando se posiciona o0 cursor soboel eleliza-se a navegacgao por tabulacéo
para chegar a essas opc¢oes. Essas possibilidasgeanieulacdo sdo apresentadas na figura

abaixo e detalhadas a sequir.
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Figura 20 - Manipulacao de objeto

a) Editar texto ou propriedades do objeto: Apresenta um formulario ja
preenchido com as informacdes do objeto (nomerigés¢ cor de fundo) que
suas elas possam ser editadas. As alteracbesedet@adas ao clicar no botéo

“Confirmar”.
b) Remover objeto: Exclui o objeto da producéo.

c) Avancar objeto: Faz com que o objeto fique na frente dos demaide Ber
preciso clicar varias vezes, até que 0 objeto avéodtas as camadas necessarias
para assumir a posicéo pretendida.

d) Recuar objeto: Coloca o objeto em um nivel anterior aos demascasos de
sobreposicao. Pode ser preciso clicar diversasyape que o objeto recue todas

as camadas necessarias para assumir a posicawpiate

e) Histérico: Clicando no icone de histérico de um determinatigeto sera
apresentada uma lista com todas suas versdes gterdes, bem como sua

descricao, autor e data da alteracéo.

f) Bloquear ou desbloquear objeto: Caso seja encontrado um objeto com
conteudo inapropriado, deve-se clicar na opg¢do ldgubio, que provocara a
supressdo de seu conteudo, substituindo-o por usngagem de bloqueio. Para
desbloquear um objeto, basta clicar no icone del@gseio que € apresentado no

mesmo local do icone de bloqueio.

Na parte inferior da interface da ferramenta, qoasel tem uma produgéo aberta
para visualizacdo ou edi¢do, apresenta-seoude navegacdo, onde sao exibidos o numero
de paginas que compde a producéo, as opcbes pashifEpagina e “Criar Nova” pagina,
bem como as opcbes de navegacdo entre elas, ussrmdes “Anterior” e “Proxima”. A

Figura 19 ilustra esses recursos.
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6.7 Verificacdo da acessibilidade segundo WCAG 2.0

ApoOs a implementacao da ferrame@fticina Multimidig realizou-se uma analise de
seus recursos e sua interface tomando como badefiag;6es contidas no WCAG 2.0.
Conforme apresentado na revisao tedrica destdhml@aWAI, através do WCAG 2.0, define
quatro principios basicos a serem respeitados edgugr conteido ou sistema apresentado
na weh Complementando essas informacfes ja citadas,saapean-se aqui as 12
recomendacgfes contidas nesses principios, as go@sentam 0s objetivos bésicos que os
autores devem atingir para tornar o conteudo meéssivel aos usuarios com diferentes
caracteristicas. As recomendacdes sdo apresengadlasonjunto com a analise da sua

verificacdo dentro do sistema proposto neste tinabal

Tabela 4 — Andlise do Principio 1 da WCAG 2.0

Principio 1 — Perceptivel

1.1 Alternativas em Texto:| Realizou-se a etiquetagem com alternativa textaed podo conteddo

Fornecer alternativas textuais parado textual apresentado na interface.

qualquer  conteudo  nao textl“Todos elementos de controle (botdes) ou de ent@deladadosg

permitindo que possa ser alterado, ?Formulérios) por parte do usudrio apresentam nodessritivos para

necessario, para outros formatos . .
Sua finalidade.

como impressdo com tamanho (de

. . As midias baseadas no tempo (audios e videos) empaeas na
fontes maiores, Braille, fala, po ( ) 9

. . o ferramenta (ajudas em LIBRAS e &udio) podem, atéramente, sef
simbolos ou linguagem mais simples. @ )P ’ '

consultadas em forma de texto. Ja as midias irssepdlo usuario em
sua produgdo apresentam as descricdes textuaismadas no

momento dos seus cadastros.

Notou-se a necessidade de utilizacdo do atributd #azio (alt="")

para as imagens meramente decorativas, apresentdasrface, par

<7

gue elas pudessem ser ignoradas pelas tecnolayistiveas. Evita-se,
assim, uma poluicdo sonora para usuarios queaitilieitores de tela,

0 que pode gerar uma sobrecarga cognitiva

1.2 Midias com base no tempoj Conforme exposto na analise da recomendagdo 1t4,itesn foi
Fornecer alternativas para midiadevidamente atendido na ferramenta implementada.

baseadas no tempo.
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1.3 Adaptavel: Criar contetdo qu
pode ser apresentado de mo
diferentes (por exemplo, uhayout
simplificado) sem perder informac3

ou estrutura.

;

Foi determinada uma sequéncia de navegacdo enteéementos da
asterface de acordo com a sua légica para compiieemo entanto
nao foi implementado um mecanismo de recalculo adssguéncia
iqatributo tabindey para os elementos disponibilizados dinamicam

pelo usuario em suas producdes.

Foi evitada a utilizacdo de instrucbes dependesmente das

D

caracteristicas sensoriais dos componentes, taie éorma, tamanho

localizacéo visual, orientagdo ou som.

1.4 Discernivel: Tornar mais facil
aos usuarios a visualizagao e audi
de

separacdes das camadas da fren

conteudos, incluindo 3

de fundo.

A cor nao foi utilizada como o Unico meio visual tnsmitir
cdioformac0des, indicar uma acgéo, pedir uma respogtaistinguir um

1selemento visual.

lee . . ~ .
ESi priorizado o contraste na apresentacédo do oo a interface dg
ferramenta, exceto para os objetos e cores esoslidr livre opcad

dos usuarios em suas producgdes.

Foi oferecida opg¢do de redimensionamento de tegton sso de
tecnologia assistiva através da barra de acessiidi e edicdo d

objetos das producdes.

Observou-se, pelos dados apresentados na Talmgle 4Oficina Multimidiaatende

ente

plenamente as recomendacdes sugeridas no primtdgercepcao definido pela WAI, sendo
possivel a realizagdo futura de pequenas alterggBes texto alternativo “vazio” para as

imagens decorativas e implementar mecanismo décubzédo tabindex dos objetos das

producdes) para potencializar sua adequacao aoisiteg recomendados.

Tabela 5 —

Andalise do Principio 2 da WCAG 2.0

Principio 2 — Operavel

2.1 Acessivel por Teclado:Fazer
com que todas as funcionalidad

estejam disponiveis no teclado.

Toda a funcionalidade do contetido na ferrameniageéawel através d
funcionaleta de
redimensionamento e redistribuicdo espacial dostabjinseridos na

)

esma interface de teclado, incluindo as

producdes, o que pode ser realizado através demumulfrio acessivel

2.2 Tempo SuficienteProver tempo
suficiente para os usuarios lerem

usarem o conteudo.

A ferramenta ndo apresenta recursos ou funciomslaom limite de
mpo para 0 acesso do usuario, ndo sendo necessitendimento a

especificacdes desta recomendacéo.
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2.3 Ataques Epilépticos: N&o | A ferramenta ndo apresenta conteldos que possasaroaste tipo de
projetar conteudo de uma formaroblema.
conhecida por causar ataqyes

epiléticos.

2.4 Navegavel: Prover formas de S&o oferecidos atalhos para o deslocamento entrélasos de
ajudar os usuarios a navegagconteddo, bem como € apresentada uma ordenacatalelex) no
localizar conteldos e determinadeslocamento entre os elementos da interface. @oefocitado
onde se encontram. anteriormente, pode ser implementado um mecanisgm@achlculo dg

sequéncia dos elementos disponibilizados dinamioteme
Os cabecalhos e as etiquetas descrevem os tOpicseatados.

Nota-se a falta de informacdo sobre a localizacdousluario ng
conjunto de paginas da ferramenta (implementacéonteistema de

“migalha de pao” Bread Crumb.

Novamente percebeu-se que foram contempladas asieadacdes sugeridas para
atender ao principio da operabilidade do sisteread® apresentadas algumas possiveis
melhorias. Ressalta-se que alguns desses pontowltieria, tais como o oferecimento de
informacédo sobre a localizacdo do usuario, encons® no nivel mais elevado de

conformidade proposto pela WCAG 2.0: o nivel ARA

Tabela 6 — Andlise do Principio 3 da WCAG 2.0

Principio 3 — Compreensivel

3.1 Legivel: Tornar o conteddo de texto legivel| & linguagem das péaginas estd devidamente
compreensivel. identificada no codigo e foram evitados termos
complexos e abreviaturas. No entanto, sgria
interessante a utilizacdo de um glossario paranalgu
termos que possam gerar duvidas sobre peus

significados.

% para cada recomendacdo da WCAG 2.0, sdo fornewiiiésos de testes a fim de verificar a conforaie do
conteldo com as recomendacfes. A fim de atendereesssidades dos diferentes grupos e situacdes, sao
definidos trés niveis de conformidade: A (0o maisda AA e AAA (0 mais elevado).
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3.2 Previsivel: Fazer com que as paginas dab

aparecam e funcionem de modo previsivel.

Ndo foram adotadas trocas de contexto automd
decorrentes de alteragdes em formularios. Por g
lado, a interface de insercdo de objetosviildiateca
apresenta troca de foco entre janelas do amb
Eduquito, o que pode agregar alguma complexid

ao sistema.

Os mecanismos de navegacdo que sdo repetidd
varias paginaswveb e os componentes que tém
mesma funcionalidade num conjunto de paginas

sdo identificados de forma consistente.

ticas

utro

ente

ade

3.3 Assisténcia de Entrada:Ajudar os usuarios

evitar e corrigir erros.

nTodos os formularios de entrada de dados
apresentam devidamente etiquetados e com instr

de preenchimento.

Erros de entrada sdo automaticamente detectad

descritos ao usuario.

O sistema apresenta um conjunto de informacgde
ajuda contextualizada, disponivel em texto, audid
LIBRAS.

se

coes

0s

s de

A andlise das questdes relativas a compreensdo niaface pelo usuario

evidenciaram a adequacao do sistema. Notou-séaadfalum aviso explicito ao usuario sobre

a troca de foco entre janelas na interface degésezm uma producédo de midias buscadas na

Midiateca A integracdo de um glosséario para algumas palaera conceitos adotados

também tonaria a ferramenta melhor compreensivel.

Tabela 7 — Anédlise do

Principio 4 da WCAG 2.0

Principio 4 — Robusto

4.1 Compativel: Maximizar a compatibilidade entJeTodos os elementos do codigo dispdem de marca

os atuais e futuros agentes do usuario, incluirsl

tecnologias assistivas.

pimicio e de fim completas, sem utilizacdo de atabd

duplicados e utilizando apenas IDs exclusivos.

Todos os componentes de interface de usU
(formularios,links e componentes gerados [soripty

e conteudos estao disponiveis para agentes ddqjs
incluindo tecnologias assistivas, tendo sido redlis
testes com o leitor de tela JAWS no decorrer

implementacéo do sistema.

s de

ario

Uar

da
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A andlise do quarto e ultimo principio — robustezvidenciou a compatibilidade da
ferramenta com tecnologias assistivas tais ceaftwaresleitores de tela. Foram realizados
testes com o leitor JAWS, apresentando 6timostesg de reconhecimento e interacdo com

a interface.

Os resultados desta analise da ferraméiiaina Multimidia frente aos quatro
principios de acessibilidade, e de suas respeatacsnendacdes, apontam para um produto
desenvolvido com uma profunda preocupacdo em taspes padroes que favorecem o
acesso e interacdo de usuarios com as mais dsti@pacidades fisicas, sensoriais ou
intelectuais. Nota-se a possibilidade de execugialgumas melhorias para um completo

atendimento das recomendacdes propostas pela WAI/W3

Destaca-se, no entanto, que o movimento de maiporidncia no processo de
validagdo do ambiente somente pode ser obtido @pésampla testagem por usuarios reais,
acdo que efetivamente vem a apontar os pontosad#idade que nao foram detectados no
processo de avaliacdo, automatica e manual, rdaliaa longo das diferentes etapas de
modelagem do ambiente e implementacdo do sistemzap@ulo seguinte abordara esses
aspectos, realizando uma validagdo mediante asand@os processos de apropriacao

tecnoldgica e interagcéo de distintos grupos derigsua
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7 VALIDACAO DA FERRAMENTA

Conforme previsto na estruturacdo desta investigagds o desenvolvimento da
ferramenta de producdo de documentos multimidiasgpae ao desenvolvimento da sua
segunda etapa, a qual contempla a realizacdo destumlo empirico com pessoas com
deficiéncia por meio da realizacdo de atividadegiqas utilizando a Oficina Multimidia.
Nesta etapa, realizou-se uma pesquisa qualitativenpio de um estudo de caso com sujeitos
que representam o foco deste trabalho. Optou-serpalizacdo de uma pesquisa qualitativa,
uma vez que esta “envolve a obtencdo de dadositdexgrobtidos no contato direto do
pesquisador com a situagéo estudada, enfatizaonpagcesso do que o produto e se preocupa
em relatar a perspectiva dos participantes” (BOGDMKLEN, 1982, apud LUDKE;
ANDRE, 1986, p.13). Ressalta-se, como justificatigaopcéo pelo desenvolvimento de um
estudo de caso qualitativo, o fato deles visaredescoberta (LUDKE; ANDRE, 1986),

deixando sempre espago para novos elementos gs@npesnergir durante o estudo.

7.1 Amostra

Tomando-se como base o0s principios da exploracaeaesos multimidia e do
respeito aos requisitos de acessibilidade, os doeasn utilizados no desenvolvimento da
ferramenta proposta, bem como partindo dos estsdog-interacionistas, que indicam as
potencialidades das interacdes realizadas por icwe com diferentes capacidades e
caracteristicas, optou-se pela realizacdo deststigacdo junto a sujeitos com diferentes
tipos de necessidades especiais. A participacdmdsduos se deu mediante a assinatura de
um termo de consentimento livre e esclarecido (TCkEguindo o modelo apresentado no
anexo Il deste trabalho, onde se firma o comprampeda manutencdo do anonimato dos
participantes da investigacdo. Abaixo, apresentans® breve descricdo sobre estes grupos e

sobre seus integrantes.
a) Grupo DV

Grupo formado por trés jovens que apresentam thstigraus de deficiéncia visual.
As atividades com este grupo de voluntérios foraralizadas em um laboratorio de
informatica da Fundacdo Bradesco de Gravatai, egpagabituado a atender e desenvolver

atividades para pessoas com essa especificidade.
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A participante SE € uma garota de 32 anos que nviveidade de Gravatai. Ela
frequentou a escola regular até a sétima sérimsia@basico, quando abandonou os estudos
devido a perda total da visdo em decorréncia déuomor cerebral, aos 12 anos de idade. SE
costuma frequentar o CRAS (Centro de ReferénciAssesténcia Social) e uma associagao
para deficientes visuais de sua cidade (DVA) origtersalizadas diversas atividades. Como
atividades de lazer, SE gosta de dancar, ficarasa € ler livros através de audios (MP3).

No que se refere ao nivel de fluéncia digital, fBRat contato muito eventual com o
computador nos cursos realizados na Fundacdo B@adepresentando dificuldade na
localizag&o de teclas. Apresentava boa no¢éo deeconentos sobre navegacédo na internet e
uso de leitor de tela, tendo clara preferéncia péttual Vision, o qual era oferecido pela

fundacao onde ela tinha contato com o do computador

O sujeito SC tem 22 anos, mora em Viamao e estatbha sexta série do ensino
basico em escola regular. SC também apresenta adnayde perda total da visdo, decorrente
de um problema em sua retina quando tinha 13 anafade. Em casa, SC costuma ajudar na
realizacdo de atividades domeésticas, como lavauegal e retirar o lixo da casa. Gosta de
dormir, ouvir muasica e assistir novela na TV. Jgfrentou uma associacdo dedicada ao

trabalho com deficientes visuais, mas ndo o faalaente.

SC apresenta um conhecimento intermediério no asmwthputador, em funcéo da
participacdo em diversos cursos de informaticaeafdos pela Fundacdo Bradesco. Possui
um computador em casa, mas nao costuma utilizpdis ele ndo esta devidamente
configurado. SC tem boa experiéncia no uso do &irfision, apresentando, portanto, clara

preferéncia pelo uso desta tecnologia assistiva.

Por fim, temos SK, de 18 anos de idade e morader&mvatai. SK ainda esta
estudando e, no momento da realizacdo desta pasgsiava concluindo o segundo ano do
ensino medio. Por ter um nivel de ensino supersr d@emais colegas, diversas vezes 0s
ajudava com dicas sobre ortografia. Seu grau deiéefia visual é bastante alto, tendo
aproximadamente 30% de visdo, decorrente de umlepnabgenético de catarata e de
estrabismo da iris. Gosta muito de ouvir musicaenteialmente jogar futebol. Participa de
um projeto de formacédo pessoal e profissional ddeadentes em vulnerabilidade social
chamado PESCAR.

O nivel de fluéncia digital de SK era o mais alttr@ os participantes, apresentando

muita independéncia no uso do computador e, peéssnos motivos de SC e SE, explicitou
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predilecdo pelo Virtual Visidbn. Também conseguidizair o computador fazendo uso de

softwaresaumentadores de tela.
b) Grupo Down

Grupo formado por 3 jovens portadores de Sindroem®awvn. As atividades com

esse grupo foram realizadas sempre no NIEE, ero R&agre.

SL é o mais velho do grupo, tendo 31 anos e jarttaveompletado o ensino médio.
Possui 6timo dominio do computador e muita autoaami navegacao na internet, acessando
inclusive em sua casa. O sujeito pratica natag&ofigioterapia e gosta de assistir a filmes e
ouvir musicas. SL também usa o computador paraerear com 0s amigos via MSN, para
mandar recados pelo Orkut e para preparar cartbasidersario digitais para serem enviados
para seus amigos. Tem interesse em se aperfeigoasardo computador, demonstrando

muita proatividade na exploracdo de nosofwares

SF é uma menina com 20 anos de idade que estavhiiool® o ensino médio no
periodo em que foram coletados os dados. Ela tanp@&sui um bom dominio do uso do
computador e da navegacdo na internet. Tem conguead casa, mas, ho momento da
realizacdo deste estudo, estava sem acesso &trperrdecisdo de sua méae. Camobby SF

gosta de ouvir musica, cantar e viajar.

O terceiro sujeito do grupo, e 0 mais jovem, € &B,15 anos. Ele se encontrava
cursando a sétima série do ensino fundamental leétanapresenta um étimo dominio no uso

do computador e no acesso a internet. SB gosteatiegys esportes e encontrar os amigos.
c) Grupo DF

Grupo formado por dois senhores espanhdis que eapieesm deficiéncia motora.
As atividades com este grupo foram realizadas nBARMEC (Federacion Provincial de
Asociaciones de Minusvalidos Fisicos y OrganicosGifedoba), na cidade de Cdrdoba

(Espanha).

O sujeito SR tem 44 anos e vive em Cordoba. Tenmm@nsino médio e possui
bons conhecimentos de informatica, visto que theha no controle e manutencdo dos
computadores de uma fabrica de joias. Parou dallv@bdesde que sofreu um acidente de
motocicleta, em 1997, e se tornou tetraplégicoesgmtando apenas movimentos reduzidos
no membro superior direito. Para deitar-se ou l&@rsse faz uso de uma grua. Ja para tomar

banho, utiliza uma cadeira especial.
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SR gosta de estudar novidades sobre informaticdrasotecnologias. Também gosta
de ler, assistir a filmes em cinema, escutar mésiasair para passear. Desempenha
atividades diariamente na FEPAMIC, participandootieinas e realizando também sessfes
de fisioterapia. Defende que néo se deve deixar @a@aanha o que se pode fazer agora, pois,

conforme o sujeito, “pode-se sofrer um acidenteioyeeca a realizacdo dos desejos”.

Para a manipulacdo do computador, SR utiliza aagdiv de teclas especiais do
Windows como o recurso de “teclas presas”, apresentaam®mpcOes de acessibilidade do
sistema operacional. Apresenta um amplo conhecordteclas de atalho e de tecnologias

assistivas. O sujeito também tem acesso ao congrgatdsua residéncia.

O outro membro do grupo, SJ, tem 64 anos de idadenbém vive em Cordoba.
Com um historico semelhante a SR, SJ também tetmin@nsino médio e perdeu o0s
movimentos em decorréncia de um acidente de tcArdiimo decorréncia, também perdeu os
movimentos dos membros superiores e inferioregsaptando movimentos em apenas um
dos membros (superior esquerdo), os quais sdo madareduzidos em amplitude do que os

apresentados por SR.

SJ possui um nivel basico de conhecimento de Ti#) gque usou por algum tempo
o computador em seu local de trabalho. Atualmeste dontato com a tecnologia apenas na
FEPAMIC, local onde desenvolve atividades diariamer® sujeito acessa a tecnologia
fazendo uso de um apontador preso na mao esquerdameo sistema operacional
configurado para o uso de "teclas de presas”. Cainedo consegue manipulamouse ele
utiliza o computador configurado para movimentamosor e para fazer cliques atraves das

setas do teclado.

7.2 Procedimentos de pesquisa

As observacbes com o0s sujeitos dos grupos acimeritdss foram realizadas
mediante a proposicdo de um protocolo de atividadesrem desenvolvidas, o qual se
apresentou como uma guia, e ndo como um roteirdorigue ndo pudesse ser alterado no
decorrer dos encontros. O objetivo da utilizag&ssegrotocolo foi garantir a exploracao de

todos os recursos da ferramenta que se buscarvadidia pesquisa.

Inicialmente os participantes passaram por umaaethp adaptacdo ao ambiente

Eduquito, acessando-o e explorando algumas defsuasnentas. Nessa etapa, apenas as
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atividades ligadas ao acesso, a navegacdo no dmldeao uso da ferrameniididiateca
foram analisadas, visto que sdo passos préviosivia® diretamente no processo de
utilizacdo daOficina Multimidia Em um segundo momento 0s participantes passaram a
explorar 0 recurso proposto nesta pesquisa, imdoiaom atividades de exploracdo de suas
funcionalidades e de criacdo de uma producgdo ihaiVipara aquisicdo de um certo dominio
das potencialidades da ferramenta. Por fim, oscpaahtes (por sugestao do mediador ou por
iniciativa propria) desenvolveram producdes codtjvcenario em que se pode observar a
realizacdo da colaborac&o ou cooperacdo, bem cdipo de producédo elaborado, baseando-
se nas categorias de hipertexo (colagem ou cooy®rgiropostas por Primo e Recuero
(2003).

As trocas e comunicacdes entre os usuarios forasaredidas no decorrer de todo
este processo, permitindo analisar seu movimenD#, bem como perceber 0s processos
de negociacao apresentados pelos participantedifaeentes etapas de producdo de materiais

multimidia.

Outros pontos que se pode observar, levando-se carsideracao o referencial
tedrico previamente apresentado neste trabalhoaséaocorréncias de diferentes tipos de
interacdo (mutua e reativa) e a forma como sazadibs os signos audiveis, imagéticos e
verbais. Especificamente com relacdo aos audivete-se observar sua utilizagdo de acordo
com diferentes finalidades (dudio redundante, asdgestivo, dudio complementar).

Para o desenvolvimento das interacdes dentro dguiducriaram-se projetos de
aprendizagem onde os alunos puderam atuar condditbema exploracdo de temas por eles
escolhidos. O principio dos projetos de aprendimagenforme destaca Schlemmer (2005), é
justamente trabalhar com a curiosidade, as duvata#mdagacdes, o desejo e a vontade do
aprendiz, visto que a motivacao é intrinseca agiteujjue aprende. Sua légica de realizacéo

pode dar-se da seguinte forma:

[...] partem de uma decisdo coletiva entre alunpsofessores, a partir de
uma discussdo inicial que considera desejos, ridadses, atualidade,
caracteristicas da area de conhecimento em quesgiopdsitos a serem
perseguidos. Inicialmente, defini-se em conjuntoyfgssor e aluno, a
natureza dos projetos de aprendizagem, ou seja;seppela plataforma
temética ou plataforma livre. A partir dai, podensieiar, dependendo da
natureza definida, uma discusséo livre, orientaglatexto, audio, video,
relato de experiéncia, depoimento de vida, enti@suDurante a discussao,
realiza-se com os alunos um levantamento das dfit@taporarias e das
certezas provisorias. [...] Esse processo podeeg@trado para uma melhor
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visualizacdo e, posteriormente, guiar o desenvaniom de projetos
(SCHLEMMER, 2005, p. 39).

A duracao desta etapa de coleta de dados totalipmmximadamente oito meses,
sendo que parte realizou-se em parceria com o gileppesquisas espanhol Ensefanza y
Aprendizaje por Tecnologia de la Comunicacion (E®)Ccoordenado pelo professor Dr.
Carlos de Castro Lozano, da Universidade de Corfldb®), possibilitando a validacéo da

interface daDficina Multimidia(e das ferramentas de apoio do Eduquito) no idiespanhol.

O intercambio UFRGS/UCO também possibilitou a tgsta da Oficina Multimidia
com oiFreeTablef desenvolvido pelo EATCO. Tal dispositivo consiste um computador
pessoal em formato de prancheta téatil, o qual pedecessado diretamente com toques em
sua tela. OiFreeTabletapresenta como um de seus diferenciais a utiliza@gh sistema
operacional baseado esuftwarelivre denominad&leSTA(Sistema Integrado de e-Servicios
y Tecnologias de Apoyo), o qual conta com diversasirsos de acessibilidade e usabilidade
que buscam facilitar sua utilizacdo por pessoas aisficiéncia, respeitando suas
caracteristicas especificas. Algumas informacObeesoré-testes realizados com o0s recursos
de acessibilidade di-reeTablet a fim de planejar o seu uso com 0s sujeitos dguyisa,

podem ser encontrados no Anexo Ill deste trabalho.

7.3 Instrumentos para coleta de dados

Para que fosse possivel a realizacdo da analiseat@gios descritos, buscando
verificar a apropriacdo tecnoldgica e observar mxgssos de colaboracdo e cooperacao
envolvidos, tornou-se necessaria a definicdo daxegimentos para levantamento de

informacdes. Nesse sentido, fez-se uso dos segungitumentos para coleta de dados:

a) Registro de comentarioforam coletados os comentarios deixados pelo&riasu

nas producdes (nas ceélulas criadas ou nos docusnemstruidos) da ferramenta

de escrita e os documentos multimidia criados;

b) Observacdo participanteas sessdes de interagbes foram filmadas, aulasza

pelos sujeitos mediante um termo de consentimewte ¢ esclarecido (modelo

apresentado em anexo), para que fosse possiveteavabdo das reacdes dos
participantes, bem como registradas suas comurasagérbais no decorrer das
atividades. Também foram utilizados os diarios @mpmo dos mediadores, onde

constavam anotacfes sobre os encontros realizados.
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A andlise dos contetudos elaborados favoreceu atatagdo dos processos de
producdo coletiva desempenhados pelos participaRtessua vez, as observagdes, além de
permitirem o registro das negociacfes envolvidasdaecorrer da utilizacdo déficina
Multimidia, contribuiram com a verificacdo da mediacdo eosr@articipantes da pesquisa,
evidenciando possiveis suportes de sujeitos maperieates na exploracdo da ZDP.
Adicionalmente, as observag¢des confirmaram o paikeda utilizagdo da fala como recurso

de planejamento no decorrer da utilizacao da fesrdanpelos sujeitos da pesquisa.

Por fim, ressalta-se que o processo de transcda@abservacdes e de resgate dos
conteudos produzidos foi realizado de forma liteoal seja, foram mantidos problemas de
concordancia evidenciados nas falas, bem como ertograficos e de digitacdo de todos
participantes da investigacao. Essas incorrecogsrfo ser percebidas no decorrer da etapa

de analise dos encontros.

7.4 Andlise dos processos de apropriacdo

Inicia-se aqui a etapa de andlise dos aspectasaetalos a apropriacdo tecnologica
da utilizacdo d®ficina Multimidiae de algumas funcionalidades do ambiente EdudRiém
esta analise, foram tomados como base os estagiodesenvolvimento propostos por
Gallimore e Tharp (1996): estagio assistido poivilddios mais capazes (estagio 1), estagio
autoassistido (estagio 2) e estagio automatizastad® 3). Em todas as atividades propostas,
foi verificado, para cada individuo e em cada etropm nivel de desenvolvimento atingido.
Vale lembrar que, sendo o desenvolvimento um psacdsamico, utilizou-se para fins de
estudo apenas o estagio final obtido pelo partitgppara determinada tarefa realizada no dia
da observacao, reconhecendo os estagios internosd@elos quais o individuo circulou

como etapas de consolidacdo da apropriacao.

7.4.1 Resultados do grupo de DVs

Foram promovidos 11 encontros com este grupo deit@sj ao longo de
aproximadamente dois meses e meio. Os encont@sutivduracdo média de duas horas e
foram realizados, conforme citado anteriormente, wm laboratorio de informatica da

Fundacao Bradesco de Gravatai, seguindo o protdeaddividades exposto na Tabela 8. Para
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0 acompanhamento das atividades dos participardaesowzse com a participagdo do
professor Clévis da Silveira como mediador, alénpaprio investigador desta pesqdisa

Tabela 8 — Protocolo de atividades com grupo de DVs

Encontro Data Participantes Atividades

1 29/09/2010 SE, SKe SG  Apresentacdo do ambigmteemcher informactes na
ferramentaQuem Sou.

2 07/10/2010 SE, SKe SG Preencher seus dadosapesdnocar o nome de usuario.

3 18/10/2010 SE, SK e SG Conhecer a ferramdidateca as midias nela
armazenadas e incluir imagens nesta ferramenta.

4 26/10/2010 SE e SC Conhecer a ferram@figina Multimidia procurar uma
producdo e adicionar comentarios nela.

5 08/11/2010 SE, SKe SC  Procurar producao jaeskist inserir comentarios nela
novamente e criar sua prépria producao.

6 11/11/2010 SE e SC Explorar novos materiaisidbatecae editar sua
producdo, inserindo um objeto Nadiatecanela.

7 17/11/2010 SE, SKe SC  Editar sua producao,ims®um objeto dMidiateca,e
adicionar autores nela.

8 22/11/2010 SE e SC Inserir um objeto de textproducao de seu colega.

9 30/11/2010 SE e SK Criar uma producéo para ustivvm, compartilhar entre
todos os participantes e adicionar uma imagem @ugém.

10 07/12/2010 SE, SK e SC Editar producao coletid&gionando novo texto e alterando
a distribuicdo espacial dos objetos.

11 08/12/2010 SE e SC Responder a comentariostossgarticipantes em suas
produgdes, inserir objeto de texto, redimensionalojeto e
inserir objetos em audio.

No primeiro encontro, que contou com a presendadies participantes da pesquisa,

foram realizadas atividades de contextualizacdambiente Eduquito, onde ja foi possivel

notar a grande facilidade de SC e SK na interagéo @ computador. SE apresentava maior

dificuldade, por usar pouco o computador, demordraktante tempo para acostumar-se com

a localizacéo das teclas. Foi dada uma explicagéoe sos procedimentos de acesso ao

ambiente Eduquito e foi solicitado aos sujeitos ghessem o0 navegador para realizar esse

processo, usando 0s nomes de usuarios e senhasy@eie criados.

Com ajuda dos mediadores, especialmente a SEjasungressam no Eduquito,

onde eles tiveram contato imediato com a agenas @buprojeto.

37 Nesta andlise, as siglas SC, SE e SK referenc@asujeitos pertencentes a este grupo e ja espelufic
anteriormente. M1 representa o autor desta pesduisaite o0 processo de mediacédo e M2 represemtHasgor
que também atuou na funcédo de mediador.
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Ajuda do mediador a SE para o acesso ao ambiente:
M2 — Tu é o0 “1". Sobe mais um.

SE — Este daqui do meu dedinho?

M2 — Isso ai.

SE — Acertei? Bah, o que que é ndo usar o computadgente esquece tudo.

Os mediadores fazem uma pequena explicacdo solistrdbbuicdo espacial do
ambiente, explicando sua composicaamnuse conteudos, a fim de auxiliar na sua futura
navegacao usando a tecla TAB. Na sequencia, ddacom a agenda planejada para esse
dia, foi solicitado que os participantes ingressassna ferramentaQuem Soupara

apresentarem-se aos colegas.

Ocorreram alguns problemas com a utilizagcéo dorleie tela NVDA. Foram feitos
testes com 0 mesmo leitor de tela em outras paginassiveis (além dos testes com o
Eduquito) e os problemas persistiram, ficando @adb que se tratavam de problemas de
configuracdo do leitor de tela (exemplo: ndo lia casacteres digitados em campos de
formuléarios). Ao ser usado softwareleitor de tela Virtual Vision, que estava devidaee

configurado, n&o foram apresentados tais problemas.

Os sujeitos SC e SK eram mais independentes n@gagh@ e no preenchimento das
informacdes, possivelmente por estarem mais halmtua usarem o computador. O sujeito
SE fazia, principalmente, solicitacbes aos medesl@obre a localizacdo das teclas no

teclado. Em alguns momentos, 0s outros sujeitos, experientes, ajudavam com dicas.

Instrucdes dos mediadores a SE para que ela nasegesEduquito:

M1 — Entdo eu vou pedir pra vocés o seguinte: vedésusar o TAB para se deslocar no ambiente,hetgac
numa ferramenta com o nor@eiem SouVamos ver se o leitor de tela identifica.

SE — Nao é aquela que eu fui agora ha pouco?

M1 — Nao.

M2 — Vai navegando para tu chegar nela, SE.

M1 — Até a gente clicou em uma antes dela. Naelerainda.

SE — Deixa eu decorar: CONTROL, SHIFT, Caps LodiA8. Até noQuem So@
M1 — Até oQuem SouExatamente.

SE — Aqui.

M1 — Ai, guria.

Ao ser sugerido a volta a utilizacdo do leitor ééatNVDA, 0s sujeitos nao
concordaram, visto que estavam habituados a utizaftwareVirtual Vision. Apés alguns

testes, foi descoberta pelos mediadores a conigaraecesséria para fazer com que o
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software realizasse a leitura das letras e palavras dagtatbs formularios do ambiente,
possibilitando que os sujeitos encerrassem a géerpublicando no seu perfil informagdes

sobre coisas que gostavam de fazer.

Ressalta-se que foram detectados, no decorrercdmten, problemas com os atalhos

de teclado oferecidos para rapido deslocamente asttrés areas do ambiente Eduquito.

No segundo encontro, foram realizadas, novametitédades de contextualizacdo
no ambiente. No procedimento de acesso ao ambegeeas SE necessitou algum suporte.

SC e SK realizaram o processo de forma independente

Assisténcia do mediador a SE:

M1 — Tu lembra da tua senha?

SE — Néo.

M1 — E 1234. Vamos digitar ai.

SE — Perai. Deixa eu subir aqui. 1, 2, 3, 4.
M1 — Isso.

SE - E entrar?

M1 — Isso. ENTER.

Para esta interacdo, foram solucionados os probleosatalhos para acesso a barra
de acessibilidade e acessormaenude ferramentas, auxiliando o processo de naveg&rao
atalho para a area de conteudo ainda néo haviaaeidgido. Os usuarios demonstraram estar
incomodados com a necessidade de ouvir todas @e®pgsnenusantes de chegar a area de

conteudo, o que seria resolvido com um atalho.

SC - Bah, por que ouvir tudo isso?

M1 — E porque essas opcdes estdo sempre antesiguido, mas a gente vai ter uma opcéo depois sarg u
um atalho para pular direto para a parte de contetd

SC — Maravilha.

Foi dada uma breve explicagdo sobre o uso des#disost sendo rapidamente
assimilado pelos participantes. Apenas SE apresererta inseguranca na utilizacdo desse

recurso.

SE consultando o mediador sobre o uso dos atalhos:
SE — E pra fazer este do ALT + 2?

M1 — E pra vocés fazerem isso.

SE — Dou ALT + 2?

M1 — Isso. Cliguem em ALT + 2...
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Foi solicitado aos participantes, através da agdondarojeto, que eles alterassem os
dados pessoais de seus usuarios, pois eles aitmlarassendo identificados com nomes

genericos.

No decorrer da interacao, foi realizada a trocéedor de tela NVDA para o Virtual
Vision, pois 0s sujeitos estavam mais acostumadoa ele e o NVDA nado estava
devidamente configurado. Os préoprios sujeitos eapim ao mediador como seria feita a sua

ativacao.

No terceiro encontro, 0s participantes passaramakmlhar naMidiateca A partir
dessa interagdo também passou a estar disponiveitalho para a parte de conteudo do
ambiente Eduquito, complementando os atalhos j&eptes para acesso a barra de

acessibilidade e amenude ferramentas.

Constatou-se que SC e SK ja conseguiam acessabieraene navegar com total

independéncia e SE realizava estas ag¢des solicitlgdmas confirmagdes dos mediadores.

SE — Certo?

M2 — Isso ai. Este é o teu nome. Agora da um T/ABaatenha.

Ao ingressarem no projeto, os participantes foramviclados, pela mensagem
exibida naAgenda a conhecer a ferramentéidiatecae as midias que estavam disponiveis.
Os participantes exploraram o0s recursosMidiatecg acessando algumas das imagens

armazenadas nela de acordo com as instructes gldasnediadores.

SE solicitando confirma¢éo do mediador:
SE — [Simbolo da acessibilidade] Ai. ENTER?
M1 - ENTER.

SK demonstrando ja ter conhecimento sobre os deteais sem ter interesse neles:
M1 — Té&. E tem outras opgdes. Se tu quiser ver éfaam ALT + 3.

SK — Nao me interessei pelas outras.

Posteriormente, os participantes escolheram tewla® ©s quais seriam buscadas
imagens na internet e entdo adicionadadvidiateca O mediador ajudou os alunos na
descricdo das imagens que foram encontradas, paralgs pudessem escolher aquelas que
Ihes parecessem mais interessantes. Depois ddopaldas as imagens, 0s participantes

incluiram esses materiais Nadiateca contando com o suporte do mediador.
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No quarto encontro, SK nédo pode estar presente&le®sis participantes passaram
entdo a conhecer a ferrame@ficina Multimidia onde procuraram uma producéo existente e

adicionaram comentarios nela.

Para essa interacdo, os mediadores apresentarasnjeibes uma nova combinacao
de teclas que permitia ao leitor de tela NVDA r&=slia leitura apenas do ponto onde estava
localizado o cursor em diante. Com isso a interalggousuarios com o Eduquito tornou-se
mais rapida. A partir deste encontro o ingressonaveegacado no ambiente passaram a ser

realizados de forma independente por todos ocjtites.

Apods ingressarem no ambiente e acessarem a agerdia, s participantes foram
convidados a acessarem a ferraméfiaina Multimidia Foi realizada, pelo mediador, uma
breve explicacdo sobre o que seria uma producabmmidiba e que elementos poderiam fazer

parte dela.

Os participantes acessaram (ficina Multimidia e navegaram nela mediante
instrucdes dos mediadores. Foi sugerido aos ssjeifioe, neste primeiro momento,

procurassem uma producéo ja cadastrada para corseeseprincipais elementos.

Os alunos, por diversas vezes, pediram confirmagdomediadores se estariam na
opcao correta para realizar a agéo solicitada @eups de producdo antes mesmo de percorrer
todas as opcgdes da interface.

Consulta de SE ao mediador antes da leitura des@daopcdes disponiveis:
SE — Criar producéo?

M2 — Tu n&o quer criar. Tu quer...

SE — Achar.

M1 — Isso.

SE — Aqui: procurar produgéo.

A interface apresentava duas formas de procuraatkigbes e objetos: por autor ou
por palavra-chave. No entanto, a interacdo comsuegitos com deficiéncia visual
demonstrou que apresentar esses dois tipos deigeesaflicionava certa complexidade ao
procedimento e talvez fosse mais recomendada taferuma pesquisa Unica. Além disso, a
interface apresentou-se confusa, pois algumas msage botdes continham nomes

semelhantes e provocavam duvidas nos usuério gabrepcao escolher.
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SC recebendo instru¢des do mediador:
SC — Por autor?

M1 — Agora a gente vai escolher como procurar. Bems formas de procurar: ou por palavra-chave oy po
autor. Tu escolheu procurar por autor. Entdo agésavamos informar o0 nome do autor; no caso é Ingare

SC — Letra a letra? E s6 digitar o nome?

M1 — Sé digitar o nome e depois vamos clicar noagnt

Uma vez na interface de apresentacdo dos resultddopesquisa, os alunos
receberam algumas informacfes sobre os elemen®semgun apresentados, 0s quais se
dividiam em uma tabela de producdes e outra detashjé apresentacdo de um grande

conjunto de resultados tornou a navegacao cansativa

SC queixa-se do excesso de resultados:

SC - Bah, foi até o décimo.

M1 — Foi?

SC - Deu até sono aqui.

[alguns instantes depois]

M1 — Vocés perceberam que tem um monte de coisesré?
SC - Bah!l!

Um dos mediadores passou a explicar como estaispasttdo espacial dos objetos
dentro da producéo selecionada e o0s sujeitos owarim a leitura pelo NVDA.

M2 — E aqui tem um desenho de uma bandeira do @rémi
SE — Que ele [leitor de tela] descreveu.
M2 — Isso.

Na tarefa de adicdo de comentarios a producdo swlgetos, os participantes nao
apresentaram dificuldades, mas SE ainda solicayama instrucao. O fato dos campos dos
formularios estarem devidamente rotulados com upées sobre as informagbes que

deveriam ser inseridas facilitou muito a atividade.

Fala de SC demonstrando a adequacédo dos rotulesides no formulario:
SC - “Digite aqui 0 seu comentario”. [repetinde#ura do NVDA]

M1 — Entdo vai em frente.

Ao final da inser¢cdo dos comentérios, o NVDA realiza leitura dos textos
inseridos, demonstrando a compatibilidade com torlele tela e ratificando a robustez da

Oficina Multimidia.



110

SC dando dicas a colega menos experiente:
SE — Como € que eu fago para o SC ler?
SC - Tem que ir até o “comentar” e clicar.
NVDA — Comentar boto.

SC —Isso.

[Depois de ter inserido seu comentario]

SE — Ele leu os dois comentérios. [referindo-seeape ao do colegal.

Depois de comentar a producao, os participantesa@as a inserir comentarios nos

objetos.

SE — Quero comentar aquele da torcida.

[Depois de alguma navegagéo entre os elementodasetecla TAB]
NVDA — Comentar este objeto: torcida geral do Geémi

SE — Aqui.

M1 — E este que tu quer?

SE - E.

No encontro cinco, 0s participantes ja apresentavaior independéncia no acesso

e navegacao n@ficina Multimidig incluindo SK que estava tendo seu primeiro contam

o recurso. O mesmo fato ocorreu com a busca pethupfio existente.

SE confirmando os passos que seguiria:
SE — Aqui, 6?

M1 — Encontrou?

SE — Sim.

M1 — T4. Pode dar um ENTER pra entrar nela. E asssesmo.

Depois de encontrada a producéo, 0s participanéssapam a inserir novos

comentarios nela. Nesse procedimento, 0s sujeites j§ haviam realizado a tarefa

anteriormente confirmavam as a¢cdes que SK estatento recuperar.

SE ajudando SK com instrucdes:
SE — Tem que ir em “Ver comentarios e comentar’fut{até |a] no TAB.

SK — [Faz sinal de confirmacao com a cabeca]

Também foi curioso o grau de independéncia de 3€weauxilio, mesmo tendo

perdido o encontro anterior, & outra colega merpsrente do grupo.
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SK ja demonstrando autonomia, oferecendo supo8E:a
SK — E uma caixa de edi¢do. Tem que escrever ai.
M1 — O que tu falou, SK?

SE — Ela falou pra inserir comentario.

SK — Eu fui onde eu achei que era pra ir.

SC também da algumas dicas para SE, depois destadito o comentario que desejava:

SC - Vai em “Comentar” e entra. E onde tu gravimfasmacdes.

Os participantes iniciaram o0 processo de criacasudes proprias producdes sem
dificuldades, sendo necessaria apenas uma explicigamediadores sobre a diferenca entre
os campos titulo e descricdo. E dado destaqueopatilio de SK a SE, comentando com
seus colegas a forma que ela descobriu o0 procethnpamna alterar a producao depois de ja

ter concluido sua criacéo.

SK — E s6 ir em “editar”. E s6 vocés ouvirem asoesg

Foi solicitado, pelos mediadores, que os partitgmacessassem a interface de suas
producdes, para observar se era apresentada sg@ootkcentemente criada por eles, tarefa

realizada sem grandes dificuldades por todo o grupo

O sexto encontro iniciou com os participantes exgpldo com facilidade Blidiateca
para conferir as novas midias relacionadas conernad de cada producdo elaborada pelos
sujeitos no encontro anterior. Logo apds, acessama@®ficina Multimidia com certa
independéncia (expressavam as acdes planejadas eetu@mente pediam alguma
confirmacdo) e receberam uma breve explicacdo ddiach@ sobre as possibilidades de
ampliacdo das suas produc¢des através da insergatgjedes e adicdo de novas paginas para
esses conteudos. Foram, entdo, convidados a émseriridias encontradas Midiateca
Neste processo, os participantes confundiram alguweaes o conceito de adicionar objeto

com criar nova producao.

SC — Criar nova producdo?

M1 — Com o “criar nova producéo” ele vai criar umatra produgdo. Como se tu quisesse criar uma gobre
algum outro assunto.

SC — Adicionar objeto!

SE — Era aqui que tu queria que eu chegasse, a&nh¢antrar o botdo para criar nova producéo seladb]
[M1 explicou a diferenca entre os conceitos]

SE — Este, no caso? [ao encontrar o botdo de adeéabjeto]
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O processo de inclusdo de objeto de midia foi zadti com intenso suporte dos
mediadores, sendo que SC, em alguns momentos,eaf@es maior independéncia e

auxiliava a colega.

Momento em SC demonstra certa autonomia no procksgwlusao de midia:
SC - O Clévis, reusar e usar o pagode.

M1 — Isso ai cara. J& encontrou a opc¢éao de relgsar e

SC - Mais ou menos. Eu acho que é esse daqui.

M1 — E isso mesmo. Pode entrar.

SE — Quando eu chegar no que eu quero, eu entro?
SC - Eu dei ENTER.
[SC complementa dando uma dica para acessar deetara parte de contelido]

SC — Para néo te atrapalhar, usa o ALT 3 paraetadi

A combinagéo da tecla de atalho “ALT+3” associadlaso do recurso do NVDA de
leitura a partir ddink atual (INSERT+seta para baixo) agilizou muitoairacdo de pesquisa
na Midiatecae o uso do Eduquito pelos usuarios, visto quesasie precisavam esperar a

leitura de todos osenug(de acessibilidade e de ferramentas) que elemjdeciam.

Apods ser encontrada a midia desejada pelos parntigp, eles ndo demonstraram
muita facilidade para identificar a opcdo de redsoobjeto. Outro ponto de fragilidade
detectado na interface de inclusdo de objeto szerefo limite de caracteres digitaveis no
campo de titulo da midia. Também notou-se que mpas titulo e descrigdo ja poderiam vir
preenchidos com as mesmas informacdeMidiatecg permitindo que o usudério fizesse as

alteracOes que julgasse necessarias. Essa medidadam uso desse recurso mais agil.

O encontro de numero sete inicia com os particggantrando em suas producdes
criadas anteriormente e alterando-as por meio das&o de novos objetos. Foi dada uma
breve explicacéo, pelos mediadores, sobre as opedeseracdo com essa interface de edicéo
da producédo. Como SK havia faltando o encontroriani@nde havia sido realizado esse tipo
de atividade, os demais participantes passaramiliada com dicas. Em pouco tempo, SK ja

estava realizando a inclusdo de midia de forma maé&pendente.

SK reproduzindo as acdes planejadas:
SK — Deu.

M1 — Deu?

SK — Tem uma opc¢éo pra reusar.

M1 — Ah, tu encontrou ali a opc¢éo. Perfeito. Entdmos seguir pra reusar ela@#cina Multimidia
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SK — Entrar.

Na medida em que vao sendo adicionados novos elesneaMidiateca a sua lista
de apresentagdo passa a ficar mais extensa e qo@e tansativa a leitura realizada pelo

softwareusado pelos sujeitos com deficiéncia visual.

SC demonstra insatisfacdo com a leitura muito esaete itens disponiveis:

SC - Bah, agora vai ler tudo. Que saco!

Quando SE terminou a inser¢cdo dos dados de desal@dmagem que estava

inserindo, pediu ajuda aos colegas sobre qual ggni@ximo passo a seguir.

SC e SK ajudando SE no procedimento de inserc@natgem:

SE — No boté&o “Voltar"?

SC — Nao, ndo. Ai vai voltar.

SK — O “Voltar” é para voltar.

SE — “Confirmar” entéo?

SK — E!l!

SC - Isso mesmo. S6 nao vai te apavorar que var tutho depois disso [referindo-se ao carregamdatama

nova tela].

Por fim, foi solicitado aos usuarios que adiciorasns outros colegas em suas
producdes como autores para que eles pudessemanigiote, também alterar o material

produzido. Essa tarefa foi realizada com facilidpoetodos participantes.

Autonomia de SC na realizacdo da adicdo de autal@sgo dicas iniciais para SE:
SC — Achei! Entro.

M1 — Sim, pode entrar.

SE — “Adicionar ou remover autores”?

SC - Isso.

No encontro seguinte (de nimero oito), 0s partitgginiciaram uma atividade de
producao coletiva, sendo convidados a inserirenobjeto na produg¢do dos colegas. Ficou
evidente que o0s sujeitos ja estavam mais habituados a interface, ndo apresentando

dificuldades de localizar dsks necessarios para a realizacao da tarefa.

Autonomia de SC na navegacéao na interface da @fialtimidia:

SC - E “editar esta produg&o”. Entro né? Ja est@abeca. [risos]

No processo de adicdo de objeto de texto as predu@d participantes receberam

instrucdes iniciais dos mediadores, mas em pounpdga conseguiram realizar a tarefa com
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certa independéncia. Quando foram apresentadasorazad de adicdo de objeto, os
participantes ouviram as opg¢oes e logo declararaelague achavam mais apropriada.

Participantes opinando sobre a opc¢éo correta aesmolhida:
SC — “Criar novo texto”.

SE — A quarta. [opcéo “criar novo texto”]

Na interface de insercdo do texto, os participatitegsam contato com diversas
opcOes para configuracdo do texto. Foi detectadpnaimema nas caixas de selecdo quando
usado o navegadadnternet Explorer pois, quando era trocado o item apresentadoysmicu
imediatamente saltava para caixa de insercao do,texque atrapalhava a livre selecao das
opcbes usando apenas o teclado. Também percebdessecessaria a insercdo de uma
descricdo para o objeto de texto, visto que eftanacao ja estaria contemplada com o texto

em Si.

Depois da insercao dos objetos, SC decidiu fazex alteracdo no texto que havia
enviado para adicionar um acento que faltava. Apakizar esse procedimento, SC explicou

para SE como havia feito.

SC - Fui dando TAB, um por um, até “editar propaigdes”.

Depois de inseridos os objetos de texto, os ppatites entraram em suas proprias
producdes para visualizar o que havia sido altepaelo outro participante. Os alunos
identificaram facilmente o novo elemento inseriétopcolega.

No nono encontro 0s participantes usaram o navegadefox para evitar um
problema ao salvar as producdes, que estava destantelacionado ao uso dioternet
Explorer. Nesse dia, os dois sujeitos presentes iniciaranmagdo de uma producao coletiva.
No encontro anterior eles ja haviam discutido sopossiveis temas e escolheram a
acessibilidade como foco. Houve uma divisdo defaareSK iniciou a criacdo da producao,
enquanto SE visitou llidiatecapara verificar o que havia de novo que poderiaisado na
nova producdo. Ressalta-se que ambas as tarefas fenlizadas com independéncia pelos
sujeitos e que, no momento de definicdo das infobes os participantes discutiam em

conjunto para chegar a decisao.

Posteriormente, foi solicitado que a autora (SKhpartiihasse o material com os
demais participantes para que eles pudessem &iithém o trabalho. A tarefa foi realizada

sem dificuldades e com o suporte da outra partitg¢sSE).
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SE da dicas para a adigcdo de autores, mesmo code8tdnstrando autonomia na realizacédo da tarefa:
SE — Tem que procurar com o TAB até achar.

NVDA — [Depois de varias opg¢8es] “Adicionar ou rerapautores graficbnk”.

SE — Ai, 6. Agora ela vai entrar neste ai, com GER.

[Na interface de adicéo de autores, SE identifgdin&s que deverao ser ativados]

NVDA — [Depois de varias opc¢des] “Adicionar SE comgor adicional”.

SE — Esse ai, 6. Tem ainda o SC.

NVDA — [Depois de mais op¢bes] “Adicionar SC comca adicional”.

SE — Este também.

No momento de proceder com a adi¢cdo dos parti@pa®K tem a ideia de usar as
teclas SHIFT + TAB para iniciar a navegacédo pefo flo documento, visto que tisks
buscados estavam mais para o final, demonstrandodtima compreensao da navegacao da

ferramenta e das opc¢Oes apresentadas na interface.

SK — Posso dar SHIFT TAB? Acho que vai mais rapido.

Depois de compartilhar a produgdo com os dematgipantes, SE decidiu acessar
0 material para incluir os elementos que havialio@do anteriormente nilidiateca SK
auxiliou dando dicas no decorrer do processo, efiqu2E ainda pedia algumas confirmacdes

ao mediador.

Suporte do mediador e de SK para a realizacao dfdepor SE:

M1 — Quando ele for adicionar um objeto, ele vaialapgéo pra adicionar um objetoMaliatecae 1a a gente
vai conseguir ver qual a mais adequada e a getiéhespra adicionar na nossa producéo. Ok?

SE — Vou procurar no TAB, né?

M1 — Isso.

SE — Esse aqui. [ao ouvir 0 adicionar objeto]

M1 — Isso ai. Agora temos 4 opc¢des de procura. k&Pnb
SE - Esse.

M1 — Isso.

SE — Seréd que é esse para reusar o da calcada?

SK — Acho que é sim para reusar na oficina.

Os participantes estavam mais habituados com odaspnovo leitor de tela e o

mediador faz um comentério sobre este ponto.

M1 — Viu como vocés acostumaram com o NVDA.

SK — Sim. Quem estava se revoltando era o SC, sempre. [riS0s]
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No décimo encontro todos participantes estavaneptes e voltaram a trabalhar na
producao coletiva criada no encontro anterior. epe SE entrar na producéo, SC deu a

dica do que seria necessario fazer para altenardagéo.

SC — Tem que dar TAB até “editar”.

[SE navega entre algumas opc8es usando o TAB]
SC — E depois de “procurar objeto”.

NVDA — “Procurar producdes ou objeto”.

SE — Depois dessa?

SC - E a proxima.

NVDA — “Editar producéo”

SC - Eu acho que é este. Ai tu entra, SE.

A participante SE confundiu, como ja havia ocorr&o encontro anterior, lonk a
ser usado para adicionar um objeto que ja estaldidiatecg pensando que deveria usar as
opcOes “Criar nova producao” ou “Procurar produgd@ioobjeto” ao invés de “Adicionar

objeto”, que seria a op¢ao seguinte.

SE seguiu realizando os procedimentos no computamdando com a ajuda de SC,

que estava atento a leitura realizada pelo NVDA.

SE falando os passos que seguiria para inserirextot contando com algum suporte de SC neste mwces
NVDA — “Procurar objetos nestaficina Multimidid.

SE — N&o é esse?

SC - A gente ndo quer procurar nada.

[Depois de mais algumas opc¢oes...]

NVDA — “Criar um novo texto”.

SE — Criar um novo texto. E esse.

Com o uso dd-irefox, ndo foi apresentado o problema de “saltar” pacaropo de
edicdo depois de selecionar uma opg¢éo das caixsslelgio. SC teceu um comentario sobre

iSSO.

SC - Ele nao esta com pressa agora. [risos]

Depois de inserido o texto, os participantes acoingeam a leitura da producéo ja
com este novo objeto incorporado. No entanto, comobjetos ndo tiveram alteradas suas
disposicbes espaciais; eram apresentados todosnmemmasmo espacgo da producdo. Para
permitir a identificacdo de todos os elementos tampor pessoas videntes, foi explicado aos

sujeitos a forma pela qual eles poderiam alteradimensdes e a distribuicdo espacial dos
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objetos usando um formuléario acessivel. Foi exgidambém a métrica usada, em pixels, e a
area total que eles teriam para trabalhar (600x@8f))encontrado um erro na descri¢cdo de
um campo formulario, onde estava escrito “margerdigata” e o correto seria “margem da
esquerda”. Outro problema detectado nesta funcdadd foi o ndo funcionamento do atalho
direto para o formulario de edi¢do espacial, agi@otgve de ser realizada com intervencgéo do

mediador naquele momento.

Os participantes passaram a editar, através deasvdlicas do mediador, as
propriedades espaciais do objeto de texto recéadariusando valores apenas para testar,

visto que néo tinham muita nogc&o do espaco datgtaprimeiro momento.

Ao preencher o campo de margem da esquerda:
SE — Vamos colocar 200.

SC - Bah, é muito.

SE — N&o tem como colocar mais para cé. [explicaspacialmente ao mediador]
M1 — Mais para a direita do titulo?
SE — Para baixo do titulo e mais para ca [direita].

SK — E como se eu tivesse o titulo e colocassgto &baixo dele e no meio.

Na sequéncia, os participantes usaram o botdoagpéicar alteracées e receberam o
feedbackde como havia ficado o objeto através dos medisda@ue eram videntes. SE deu
uma boa descricdo de como havia ficado, mostramg@oh@via compreendido o problema

espacialmente.

SE — Ficou gigantdo. Assim 6 [mostrando com as m&aou mais que a tela aqui 6.

SC comentou que era um pouco complicado paraezies testa nogcédo espacial.

SC — E um pouco dificil.

Um dos mediadores sugeriu uma estratégia para lggetieessem uma ideia de
como ficariam as alteracdes: que eles sempre |lagdraque a area total que eles teriam
disponivel era de 600x600. Foi sugerido que, naidaeedm que eles fossem alterando os
valores, ele somassem mentalmente as dimensdgarfar margem da esquerda, altura +
margem do topo) para ter uma nog¢do de como estemaddb o objeto. Nas tentativas

seguintes passaram a conseguir melhores resultados.

SE — Nao pode ultrapassar os 600. Ali foi 320. @oumais da metade.
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Depois de salvar a producédo, foi feita uma disauss#En os participantes para
definir se eles gostariam de inserir algum audivideo na producdo. Surgiu a ideia de eles
gravarem um depoimento em formato de audio sobréifasildades enfrentadas pelos
deficientes visuais. Ficou evidente, desde as jramenteracdes, que estes sujeitos ndo se

sentiam a vontade para usar sua prépria imagemrmatesiais.

No ultimo encontro (de nimero 11) realizado cone gstipo de participantes, SC e
SE iniciaram as atividades verificando os comeogafeitos pelos sujeitos com Down em
suas producdes e inseriram respostas para elesaréfatfoi realizada com certa

independéncia, apenas solicitando algumas conféesago mediador ou do colega.

SE comentando seus passos:

NVDA - [...] Criar producao graficbnk.

SE — N&o é, né?

NVDA - [...] Digite aqui seu comentario, em branco.
SE — Aqui.

SC confirmando opc¢éo escolhida por SE:
SE — Eu vou no “comentar botdo"?

SC - E “comentar botdo”.

SC confundiu a verificacdo de comentarios na prédodugomo um todo com a
verificagdo de comentério em um objeto especifiS&aeclamou da troca no nome do botéo,

justificando sua duvida em determinado momento.

M1 — Tu acha que “enviar” ficaria mais claro?

SE — E. E por isso que eu me confundi.

Ao final desta tarefa, SE perguntou como poderigparder ao comentario

especificamente de SC.

SE — Eu quero falar com o SC.
SC — Mas dai vai ser a mesma coisa, SE.
M1 — O ideal é que tu diga “SC, tal coisa tal casgl coisa”. [sugerindo uma estratégia para mspoum

comentario ou pessoa especificamente]

SC passou a inserir um titulo (objeto de textopmalucdo coletiva de acessibilidade
gue o grupo havia criado anteriormente, tarefargqakzou sem dificuldades e cujo contetdo
foi definido em conjunto com SE.
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Depois de inserido o objeto de texto, os alunosgram para o redimensionamento e
distribuicdo espacial do objeto. Nesta ocasiagujeitos ja apresentaram maior facilidade na

realizacdo da tarefa e necessitaram méembacksobre o resultado.

SE — Aqui assim, 6: aqui ta o titulo [da exemplmas maos] ou ta a figura aqui e o titulo embaixo?

M1 — Assim, 6: a figura, vamo ver aqui na tela.ofo se a figura tivesse, digamos... tudo isso @guespacd
da producao de vocés da tela de vocés. A figuagwé O titulo, por enquanto, ta aqui também. Atgdmtou
aquele valor de 210 pra arrastar ele pra ca [exgkgurando a mao dela na tela], entendeu?

SE — Foi isso que eu queria dizer... Botar pra ca.

M1 — Ok, isso ta ok. S6 que é o seguinte: o querdegtd vendo agora é a margem do topo, ou sejatau
abaixo do topo que ele ta. Isso € bom que figeel&ima, pra ficar bem no topo.

SC — No topo da folha.

M1 — Exatamente

SC - Ficou melhor?

M1 — Ficou bem melhor. Ficou exatamente ao ladondgem da figura que vocés haviam colocado. Extelen
Com um pequeno espago entre eles. Mas ainda fistoeite, pois ficou assim: “Sou cego sim, e voc®|at
quando”. Ou seja, ndo apareceu...

SC - O “vai ser”.

Depois de algumas tentativas, o resultado ficoigsfatdrio e os participantes foram
convidados a explorarem outro recurso: a criacdaes paginas para inserirem seus

depoimentos em audio gravados no encontro anterior.

SC achou com facilidade o botdo para criar uma paggna e realizou 0 processo.
Ao tentar inserir um objeto em &audio, SC confundavamente os botdes de “Procurar

producdes ou objetos* com “Inserir objeto”, masdeld uma dica.

SE — E ai, 6. [quando o leitor de tela leu a opgiceta]

[SC foi navegando entre as op¢des e novamente lbapindicando a opgéo correta]
SC — Ai? [momento em que foi lida a opgdo de pircobjeto nas produgdes]

SE — N&o ¢ ai. E ndidiateca

[NVDA |1é a opc¢éo correta]

SE - Ai, 6.

Os sujeitos navegaram até encontrar 0 material@aoepoimento que gostariam de
usar daMidiatecg escolhendo a opc¢édo de reaproveitarQiina Multimidia O mesmo
procedimento foi repetido para os demais depoinsergempre sendo inseridos em novas

paginas.

Com base nas atividades desenvolvidas em cada temcennos estagios de
desenvolvimento atingido pelos participantes noodec das suas realizagbes, pode-se
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estruturar os graficos abaixo, os quais represemagvolucdo dos participantes frente a
apropriacdo de cada tarefa. As tabelas completas aodados referentes a estes graficos

podem ser acompanhadas na lista de anexos déstthtra

Nos graficos, os valores no eixo vertical reprem®nds trés estagios no processo de
desenvolvimento da apropriacdo para cada atividadealor 1 representa o estagio assistido,
o valor 2 representa o0 estagio autoassistido ¢oo 8aepresenta o estagio automatizado. Nos
encontros em que a atividade nao foi realizada wmi @ participante ndo esteve presente,
atribuiu-se o valor 0 (zero) para estruturacao ddiap. No eixo horizontal sdo apresentadas
as diferentes atividades trabalhadas e os encd(aliass de testagem) em que elas ocorreram.
Desta forma, pode-se perceber a frequéncia deérmiarde cada tarefa, bem como o nivel de

desenvolvimento atingido em cada encontro em queral repetida.
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Figura 22 - Apropriacdo do sujeito SE
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Figura 23 - Apropriacao do sujeito SK

Observa-se, da analise destes 11 encontros, geedos conseguiram atingir um
consideravel nivel de apropriacdo das funcionaédath ferramenta desenvolvida. O respeito
aos requisitos de acessibilidade foi fundamentaka&grocesso, especialmente no que se
refere a compatibilidade das interfaces com tegiaéo assistivas para leitura de tela
(principio 4 do WCAG 2.0) e ao oferecimento de fasmalternativas para realizacdo de
determinadas agdes. Notaram-se, no entanto, almohéemas na interface do sistema, os

guais devem ser solucionados para um melhor desdmo@®s usuarios.

7.4.2 Resultados do grupo de Downs

O grupo de alunos com Sindrome de Down, composttrg® voluntarios, trabalhou
na producdo multimidia durante dois meses e maoark 15 encontros planejados para
ocorrer semanalmente e sempre em ddplasSL nas tercas e quintas, acompanhado de SB
nas tercas e SF nas quintas —, tendo duracéo datideauma hora. No entanto, devido as
frequentes auséncias de um dos integrantes, a &lpka SF passou a ocupar também o0s
horarios em que estava prevista a participacdo Be s encontros ocorreram no
NIEE/UFRGS, em Porto Alegre, de acordo com a progg@o exposta abaixo, sendo
devidamente acompanhados pelo pesquisador resgbpséessa investigacdo de tese e pela
professora Edilma Linta

% De acordo com a disponibilidade de horario dosqipantes.

%9 Novamente utiliza-se a sigla M1 para representutor desta pesquisa no decorrer do processo diagéie
e M2 para representar o outro professor que ataduntéo de mediador.
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Tabela 9 — Protocolo de atividades com grupo de Dow

Encontro Data Participantes Atividades

1 28/09/2010 SL e SB Apresentar 0 ambiente Eduguittalizar primeiro acesso.

2 30/09/2010 SL e SF Apresentar o ambiente Eduqusdizar primeiro acesso e
preencher perfilQuem Solu

3 07/10/2010 SL e SF Trocar de senha e uso darfenta des-mail (Correio).

4 14/10/2010 SL e SF Pesquisar midias na integrptorar aMidiatecae inserir
midias nela.

5 21/10/2010 SL e SF Explorar as ferramentas deinmacdcChate Férum

6 26/10/2010 SL e SB Recuperacao de atividadesSirareencher perfil,

conhecer ferramentas de comunica¢@oaf, Correio e
Forum), pesquisar e incluir materiais Radiateca

7 04/11/2010 SL e SF Apresentar a ferram@ftaina Multimidia procurando
materiais existentes, adicionando comentariospdaa
producdao e inserindo midia nela.

8 09/11/2010 SL Inserir midias e textos na produgdividual do usuario,
bem como distribuir espacialmente os elementos.

9 11/11/2010 SL e SF Inserir midias e textos ndygéo individual do usuario,
bem como distribuir espacialmente os elementos.

10 16/11/2010 SL,SFe SB Criar producéo, inseittias e textos na producéo, bem
como distribuir espacialmente os elementos. Adaiion
outros autores e criar paginas extras. Inserir oténies.

11 18/11/2010 SL e SF Inserir midia ja present@mducao, distribuir
espacialmente e adicionar comentario.

12 23/11/2010 SL, SFe SB Inserir midia ja presenigroducédo, adicionar autores e
criar paginas novas.

13 25/11/2010 SL e SF Inserir midias e textos ewdyagdo coletiva.

14 30/11/2010 SL, SFe SB Inserir midias e textopsducéo coletiva. Distribuir

espacial os elementos e criar paginas.

15 07/12/2010 SL e SF Acessar, pesquisar produgdementar a producao dos
participantes de outro projeto.

Nos primeiros seis encontros com o grupo, foramlizesias atividades que
exploravam as ferramentas complementares pra sttdoee que também fazem parte do
ambiente Eduquito. O plano original de permanéneisse estagio era menor, no entanto,
devido a impossibilidade de participacdo de umsipsitos e a ocorréncia de alguns feriados,
teve-se de prorrogar o desenvolvimento dessasladigs com os demais integrantes, a fim de
permitir que, no retorno do sujeito ausente, pueless dada sequéncia ao planejamento de
trabalho.

A analise desses encontros permitiu perceber bdizdé de SL na interacdo com o
ambiente, tendo conseguido realizar 0 acesso eegagdo no Eduquito com total autonomia

desde o primeiro encontro, 0 que se repetiu nos aeessos realizados em seu domicilio.
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Essa mesma autonomia pode ser constatada na &deta¢SL com outras ferramentas, tais
como Quem SouChat, Correio, Férum e Midiateca Desse grupo de recursos, destaca-se a
atividade de pesquisa de materiais Maliatecg devido a sua estreita relacdo com a
ferramentaOficina Multimidia SL conseguiu realizar essa atividade com indepwsid ja no

primeiro contato com o recurso e seguiu dando @doasolegas nos encontros seguintes.

SL — Eu mostrei pra mae o Eduquito.
M2 — Conseguiu entrar?

SL — Consegui. Botei 0 meu nome e a senha.

SL dando dicas de como acessar um material dispbna/Midiateca:
SL - Clica no “Rebelde”.

SB — “Rebelde” sou eu.

M1 - Ela colocou umas fotos também, né?

SL — Sim. Tem que clicar na pasta “Rebelde”.

SF atingiu e solidificou sua autonomia no acessa ravegacao dentro do Eduquito
no seu segundo contato com ele (encontro trésp d#eracdo com Midiatecg pesquisando
materiais disponiveis, permaneceu no estagio aithd®, ainda ndo demonstrando
independéncia no desempenho dessa tarefa no Uicendque foi por ela testada nesse

intervalo de tempo.

SB, por sua vez, interagiu com o sistema em apa@oigsencontros nesse periodo,
tendo conseguido autonomia no acesso ao sistensan@caconseguindo igual evolucdo na
navegacao dentro do sistema. O longo tempo (apemdmente um més) entre seus dois
contatos com o recurso podem ter sido determingatesa regressdo de um estagio de maior
independéncia estabelecido no primeiro encontr@ pan estdgio assistido na segunda
oportunidade. A consulta de materiais Maliateca por SB também se manteve em um
estagio com intenso suporte dos mediadores e dgaaohais experiente, conforme observado

no trecho de didlogo do quadro apresentado acima.

O encontro sete foi marcado pelo primeiro conta@oSdL e SF com &ficina
Multimidia, onde ambos necessitaram de intenso suporte dg eliexplicagbes do mediador
para conseguir acessar a referida ferramenta enagigar. Os participantes aproveitaram a
oportunidade para pesquisar producbes ja existemt@sserir comentarios na producéo
encontrada. Ressalta-se que foi detectada uma riallmecanismo de busca por produgdes,
nao sendo apresentados os resultados referentegtadnserido pelo usuéario no formulario
de pesquisa. Para conseguir obter resultados, risigmntes passaram a inserir a letra “a” na

caixa de texto, sendo entéo listadas todas as giedwe os objetos que continham a vogal.
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A busca por producdes foi realizada com certapaeddéncia por SL, mantendo-se
regulado por seu discurso autodirigido. J& a id®ede comentéarios foi realizada com total
autonomia pelo sujeito. SF, no entanto, ndo comseduir mao do suporte do mediador e do
colega mais experiente, mantendo-se no estagistidesiem ambas as atividades. Esse
mesmo cenario repetiu-se na atividade de criacdmaeproducdo, ou seja, SL permaneceu
necessitando da autoassisténcia e SF de assisi&eta

Discurso autodirigido de SL na procura por produgde
SL — Vou procurar com o “a”.

M1 — Vamos entrar na producéo.

SL — Do Grémio.

M1 — Isso. Do Grémio.

SL — Agora vou no préximo [préxima paginal.

SL dando dicas para SF iniciar o processo de irdeie comentarios:
SL — Agora na bandeira do Grémio. N&o.
M1 — E ai na bandeira mesmo, SF. S6 que tem qoearobmouseonde?

SL — No bonequinho.

Destaca-se a primeira tentativa de SL em realizaser¢cdo de uma imagem dentro
da producéo por ele criada, tarefa que somente ggdealizada mediante intenso suporte do

mediador.

Observou-se, também nesse encontro, um regresSé-,d@esmo apos atingir um
nivel de autonomia durante trés encontros cons®s,itao estagio assistido na atividade de
navegacao no ambiente Eduquito. Ressalta-se qeef@se primeiro periodo de SF sem
acesso semanal ao sistema, o que pode ter levadeeamovimento de ida e vinda entre
automatizacdo e desautomatizacéo, ja destacadSagmbarosa (2003) como usual quando o

sujeito analisado se trata de um aluno especial.

No oitavo encontro, houve nova auséncia de SBot&lidrealizado as atividades
sozinho. O sujeito, que nessa ocasido consegugradincompleta autonomia também na
navegacao dentro daficina Multimidiae no seu primeiro contato com o espaco dedicado as
suas producdes, aproveitou para inserir novos asbjetn sua historia sobre “Os Trés
Porquinhos”. Notou-se a facilidade encontrada pedoario, possivelmente decorrente de
novos testes por ele realizados em sua casa, aecansde objetos de texto, tarefa que
conseguiu realizar de forma independente. Por datto, a insercdo de midias, mediante
inclusdo naMidiatecg ocorreu com alguma dificuldade, mas ja apreseotawolucao frente
ao encontro anterior, atingindo um estdgio de aststéncia. As tarefas de distribuicdo
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espacial dos objetos inseridos e de criagdo desrAginas para a producgdo foram realizadas,

aparentemente, sem dificuldade.

Discurso autodirigido de SL na insercdo de imagemgroducao:
SL — Vou usar outro. Essa de palha.

[...]

SL — Casa de madeira. [digitando 0 nome]

M1 — Perfeito. Ah, isso mesmo.

SL — Casa de madeira. [digitando a descricdo]

Autonomia de SL na insercdo de objetos de texto:

M1 — Vamos na parte de inclusdo. Isso.

SL — Aqui.

M1 — Isso ai. O SL esta craque aqui. Vai ser lefgaéxplicando pros outros.
M2 — Ele faz, né? Ele conseguiu digitar o textdocar imagem, botou fundo.

SL — Eu fiz em casa.

No nono encontro voltaram a ser realizadas as net@arfas desenvolvidas por SL
no encontro anterior, contando, no entanto, conaréicppacédo de SF. Foi detectada, no
decorrer das atividades, uma falha na funcionadidkdexclusdo de objetos de dentro de uma

producao.

Destaca-se, desse encontro, a evolugcdo de SF pastagio autoassistido na
navegacao dentro do Eduquito. As demais tarefeeng@mnhadas pela participante tiveram o
intenso suporte de explicagdes, dicas e demonssad® mediador e também de SL, sendo
fundamental nesse processo a experiéncia adquiddaste Ultimo através das atividades
realizadas anteriormente. SF necessitou de aug#éimnanente na navegacado dentro da
Oficina Multimidia na procura por producfes existentes e no acessbas proprias
producbes, sendo esta Ultima tarefa realizada pétaeira vez pela participante. Houve
também a necessidade de intenso suporte nas tdeefiasercdo de objetos (textos e midias).
Por outro lado, a tarefa de distribuicdo espacrabdeanensionamento dos objetos foi realizada

com completa autonomia por SF, mediante o usnaigsse

SL, por outro lado, repetiu o desempenho apresentaml encontro anterior,
percebendo-se, no entanto, a evolucdo na atividadprocura por producdes, acdo que

conseguiu realizar com completa autonomia pelagraivez.
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Ao serem perguntados pelo mediador sobre o proeadimpara procurar producdes:
SL — Procurar produgéo e objeto.
M1 — Isso mesmo.

SL — Agora digita e procurar [botao].

SL dando instrug8es para SF adicionar um objettestto:

SL — Pra adicionar um texto: criar objeto e adiaiomm texto.

Percebeu-se também, pela atuacdo do sujeito Sicessidade de manter o contexto
(nimero da péagina) quando acionado o botdo “Egitaducdo”, pois o vigente retorno a
pagina inicial da producao gerou certa confusda parusuarios. Além disso, foi questionada
a necessidade da repeticdo do procedimento deaghigitdas informacdes de um objeto
quando esse passa a ser utilizado em uma prodseddo sugerida a pré-caty@om as
informacdes ja associadas ao materidiiidiateca.

SB volta a integrar o grupo no décimo encontrave dentato pela primeira vez com
a Oficina Multimidia recebendo dicas e instru¢cdes de SL no decorreea&acdo das
atividades, especialmente na navegacao dentra@dakenta e na procura por producoes. SF
apresenta evolucdo na apropriacdo dessas duaastacehseguindo realiza-las de forma

autoassistida.

Suporte do mediador e de SL na navegacao de SB anOficina Multimidia:
M1 — Pra ver as outras paginas desta historia, @oqme ele faz?

SL — Minimiza. Ndo. Abre com esta tecla. [apontaadoone de préximo]

M1 — Isso. Olha sé: a histéria do SL tem 10 paginas

SL-E.

M1 — Se tu quiser ver estas péaginas, SB, tu poder faomo? Ou clicar no préximo ou clicando onde
diretamente?

SL — No namero.

Uma vez encontrada a producdo desejada, SB insemomentario nesse material
sem dificuldade. Este nivel de autonomia tambéme g&t constatado na criacdo de sua
propria producdo. Por outro lado, ao tentar insamr objeto de texto na producdo recém-
criada, SB necessitou de intenso suporte do medeadambém de SL, que ja realizava a
tarefa de forma auténoma. O mesmo nivel de sugdort@mecessitado por SF, tanto na
tentativa de inclusdo de uma midia, quanto natieatde criacdo de um objeto de texto. A

complexidade na insercdo de objetos de midia feaoedente, visto que até mesmo 0 sujeito

40 Sugere-se uma apresentacao inicial nos campose'netitescricdo”, componentes do formulario de rigie
de objeto, dos dados registrados previamente panaterial quando ele foi inserido Madiateca
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mais experiente (SL) voltou a necessitar do supdetenediador para conseguir realizar a

inclusdo de uma musica em sua producao.

Ja a simplicidade na manipulacdo da interface pg&teconstatada através da
autonomia dos usuarios na execucao das tarefadigo ale autores, realizada por SL e SB,
na tarefa de criacdo de nova pagina, desempenlmadalpe SF, e na tarefa de distribuicao

espacial dos objetos usandmouserealizada por todos.

Nesse encontro surgiu, entre os participantes,ee ida criacdo de uma histéria
coletiva, explorando os temas que ja haviam saathados por SB e SL. Grande parte das

atividades realizadas nesse dia deu inicio a agy&irdessa produgéo coletiva.

No décimo primeiro encontro, SF consegue a autcmorai navegacdo dentro da
Oficina Multimidig bem como na procura de producdes e no acesspaashstorias ou
objetos. Por outro lado, a inser¢cdo de objetos idgancontinuou apresentando-se como um
processo complexo para SF, sendo necessario camémie o oferecimento de dicas e
instrucdes para que ela pudesse concluir tal atladom sucesso. Uma vez inserido 0 objeto
em sua producdo, seu redimensionamento e dis@ibugspacial foi realizado sem

dificuldades.

SL, por sua vez, conseguiu realizar todas as tacdaforma independente e, com
frequéncia, ofereceu suporte a SF através de @icastrucées. Destaca-se a autonomia
atingida por SL na inser¢cdo de midias na produgdica tarefa que ainda ndo era realizada

com total independéncia pelo participante.

SF realizando procura por produc¢éo de forma indejssme:
M1 — Lembra como é que era o titulo da tua prodRcao
SF — Lembro. [Digita e inicia procura]

M1 — Isso.

SF — Era a primeira. [Clica para abri-la]

SL auxiliando SF a colocar uma musica na sua praduc
SL — N&o ta nMidiateca Incluir [naMidiatecqd.
M1 — Qual opcao que a gente usa?

SL — E a terceira.

No décimo segundo encontro, novamente estavamnpessi®dos 0s participantes e
eles voltaram a trabalhar na producéo coletiva,aj@@sse momento pertencia a apenas dois
dos participantes. SL e SB passaram a procurarcaglsi videos para inser¢cdo na producao,
mas esbarraram no limite do tamanho dos arquivdb {@ara essa configuragéo de instalacao
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do Eduquito) a serem inseridos Midiateca e, posteriormente, n®ficina Multimidia

Somente foi possivel utilizar videos e mlsicasosunessa atividade.

SB teve seu segundo contato conmO#fcina Multimidia e ja apresentou maior
independéncia na navegacdo dentro dela, consegymnodcurar producdes de forma
autdbnoma. Por outro lado, 0 acesso as suas prigadsacdes e a insercdo de midias, tarefas
realizadas pela primeira vez pelo participantearforefetuadas mediante instrugbes do
participante mais experiente. Outra tarefa exeeupad primeira vez por SB foi a criagao de
nova pagina, o que foi feito de forma totalmentgependente pelo sujeito. Ao final das
atividades, os participantes decidiram incluir SBua personagem na producdo coletiva
criada até o momento, sendo a adicdo de autoresadEanovamente sem dificuldades.

SL e SB tentando encontrar uma produc¢édo sobre &s Horquinhos:
SB — Producéo e objetos.

SL — Bota aqui “a”.

SB — Eu sou bom de memdria demais. [...] Agora XAtere e os 3 Porquinhos”.

SF voltou a mostrar independéncia na navegacgasoddaiOficina, demonstrando
estar mais adaptada a interface. Contudo, ao lvabah insercdo de novas midias em sua
producado, necessitou novamente de suporte. A auianoa criacido de novas paginas e no

deslocamento dos objetos na producéo foi presenesk®e encontro.

Foram detectadas algumas falhas na ferram@iteina Multimidia nesse dia.
Primeiramente, o texto inserido em um objeto nd@Xdido dentro da producdo com a cor
selecionada pelo usuario. Em um segundo momentojehama falha no mecanismo de
liberacdo para edicdo da producdo coletiva, a s@ahanteve vinculada ao usuario que a
estava alterando previamente. Por fim, configuramoh@a possivel melhoria no sistema, a
permissao para que 0s usuarios arrastem os olgietasna producdo mesmo quando estéo
apenas em modo de visualizacao causou certa confilesddo a impressao de que a producéo

estaria efetivamente sendo alterada.

No encontro de numero 13, os participantes SL es&fuiriam trabalhando na
producdo coletiva criada inicialmente por SL e 8B, entanto, a falha na liberacdo da
producdo para edicdo por outros participantes woétoocorrer, permanecendo vinculada
apenas ao usuario ausente nesse dia. Dessa fosnp@rticipantes presentes passaram a
realizar os procedimentos de inser¢cado de midiastest em outra producédo, para, ho encontro

seguinte, procederem com suas inser¢des na prodaoigiiva.
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Nesse encontro, SF parecia muito dispersa, ndoegomslo concentrar-se nas
atividades solicitadas. A participante voltou aessttar do suporte do mediador e de SL para
realizar a navegacdo dentro @écina Multimidiae para inserir de midias na producédo. Por
outro lado, a insercdo de objetos de texto foiizadh de forma independente pela

participante.

Enquanto SF manipulava a producéo onde estavano seintdonados os objetos, SL
atuava oferecendo suporte nos momentos em quetiaigaarte apresentava ddvidas. SL
também realizava parte dos procedimentos em seyutador, tais como a pesquisa por

imagens a serem usadas e insercao deldBdiateca

SL explicando para SF como fazer a insercdo de iomgem na producao:
M1 - Agora a gente vai adicionar o nosso objetoé@aeoto.

SF — Aqui.

SL — N&o. Adicionar objeto. Aqui. Buscar Médiateca

SF — Aqui?

SL — Néo.

[SL percebe a falta de atencéo de SF]

SL — Olha comigo, SF. Agora reusar.

M1 — Agora...

SL — Coloca o nome do objeto.

O décimo quarto encontro foi o ultimo com a presede todos os participantes.
Uma vez que, no encontro anterior, SL e SF ja hnavrecluido em outra producdo alguns
materiais destinados a historia coletiva, os ppeites passaram a inserir aqueles textos e
imagens, bem como outros materiais complementaags;oducao do grupo. Os participantes

se revezaram na utilizacdo de um Unico computador.

Neste encontro, SF voltou a navegar @fecina Multimidia de forma auténoma,
tendo também independéncia na insercdo de textbstréouicdo dos objetos na producéo.
SB, por seu turno, também conseguiu navegar nanfemta sem necessidade de assisténcia
dos demais e demonstrou independéncia no acesms@magproducdes proprias e na insercao
de objetos de texto. Ja SL atuou novamente ofetdecsuporte aos colegas quando eles
apresentavam alguma dificuldade, em especial maigis de midias na producao, tarefa que

s6 ele dominava plenamente.
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Ao ser solicitado pelo mediador a abertura da pre@iu coletiva, SB a encontra em suas produg¢des &anps
para o grupo:

M1 — Essa aqui que o SB achou era a que vocésttishanecado a criar. S6 que vocés tinham colocadiana
Dulce Maria, ndo era? Abre ai. Acho que era neissa a

SB — Aqui.

SF passa a distribuir os objetos na tela da producéletiva, manipulando o mouse:

M — Ta legal o lugar que ela colocou? O que vocham?

Percebeu-se a possibilidade de algumas melhoriasfemamenta, as quais
facilitariam seu uso pelos participantes. Ao viezalum objeto listado apds a realizacao de
uma busca, observou-se, por exemplo, a falta debaiidio para voltar a lista de objetos
encontrados, o que atrapalhou a atividade quandaterial ndo era o desejado pelo usuario.
Outro possivel melhoramento refere-se ao oferedomgs umfeedbackao usuario quando a

alteracdo na camada de sobreposi¢édo do objetoclaegealor minimo (nivel 1).

O ultimo encontro do grupo contou com a presenc8rle SL. Inicialmente estava
previsto dar sequéncia ao desenvolvimento da p&mdwpletiva criada pelo grupo. No
entanto, os sujeitos demonstraram muita empolgagéo a possibilidade de conhecer os
trabalhos desenvolvidos pelo grupo de participantes deficiéncia visual. Diante dessa
situagdo, SF e SL foram cadastrados no projetouti® @rupo e passaram a interagir com

esse material.

Notou-se que o contato com materiais e produc@imidis das que eles haviam tido
contato anteriormente gerou certa estranheza apstosy visto que o0s participantes
demonstravam um retorno da inseguranca em ativsdgde eles j4 apresentavam bastante
autonomia. No entanto, logo a estranheza foi daixtdlado, fazendo com que a curiosidade
e a empolgacdo com o0s novos conteudos se sobsessai$anto SL quanto SF foram
autbnomos nas tarefas de navegacaoOfiaina Multimidig pesquisa por producdes e
insercdo de comentarios na producao coletiva do gutipo.

SL encontra a producédo de um dos participantesudmarupo:
SL-“CDdasS" E onome dele?

M1 — O que tu colocou, SL, pra encontrar aqui?

SL-0"a"

SF insere um comentario na producao coletiva dooogitupo:
SF — Deu.

M2 — Onde que clica pra postar o comentario?

SF — Comentar.

SL — Deu. Ela comentou.
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A andlise do estagio de desenvolvimento atingidimsp@articipantes para cada

atividade realizada permitiu a elaboracéo dos séggiigraficos (Figuras 24, 25 e 26), cujos

dados encontram-se explicitados nos anexos dedtallin. Novamente foram utilizados, no

eixo vertical, os valores que representavam ostdgies finais percebidos no encontro

referentes ao processo de desenvolvimento da &pgéprpara cada atividade: 1 para o

estagio assistido, 2 para o estagio autoassisBdoara o estagio automatizado e 0 para

atividade nao realizada ou auséncia do particip@&#darras coloridas representam cada dia

em gue as tarefas foram executadas e 0s nivemsseavblvimento atingidos.
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Figura 24 - Apropriacdo do sujeito SB
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Figura 25 - Apropriacdo do sujeito SF
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Figura 26 — Apropriacéo do sujeito SL

A analise desses 15 encontros permitiu a percegedgue apenas 0 sujeito mais
experiente (SL) conseguiu atingir a autonomia reedeolvimento de todas as atividades. H&
de ser levada em consideracdo a auséncia de urpadispantes (SB) em boa parte dos
encontros, o que acabou influenciando diretamergeuodesempenho. A terceira integrante
do grupo conseguiu atingir um nivel satisfatério iddependéncia no uso dos recursos,

mesmo apresentando alguma dificuldade de concéntregs atividades.

Para esse grupo de sujeitos, mostraram-se commspdahdamentais, para a
manipulacdo e apropriacdo do sistema, a utilizadgioicones e de cores associados a
interface, visto que muitas vezes os participafazam referéncia a esses recursos para falar
sobre a interface ou sobre suas funcionalidadesolo lado, percebeu-se a complexidade
na realizacdo de algumas atividades, provocandoulitiade no processo de apropriacédo

tecnoldgica pelos sujeitos investigados.

7.4.3 Resultados do grupo de DFs

Os testes com esse grupo de sujeitos ocorreramenorrdr de dois meses,
totalizando sete encontros. As atividades tinhamagiio média de duas horas de duracéo,
iniciando as 11h30min e sendo encerradas as 13h3R®ssalta-se que um dos participantes
(SJ) necessitava se ausentar em todos o0s encgrdrogsm periodo de 30 minutos para

realizacdo de um procedimento médico. Todos osngrasoforam realizados na FEPAMIC,
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na cidade de Coérdoba, em um laboratério reservadlustvamente para esse fim, sendo

mediados apenas pelo autor desta pestuisa

Os participantes fizeram uso de um computador emi@rotétipo ddFreeTablet?
revezando na utilizacdo desses equipamentos déoacom as atividades que estavam sendo
desenvolvidas. Este compartilhamento de equiparsgatestava previsto inicialmente, sendo
reforcado ap6s a deteccdo de uma falha (ou casdima)y do navegador adaptado do sistema
SleSTAo0 qual ndo permitia a abertura de novas janelaabas a partir de uma instancia do
navegador. Esse problema impediria a realizacaatidmiade de insercdo ou de busca de
materiais daMidiateca pois implicaria a comunicagdo entre duas janétas abas) do
navegador: daMidiateca e da Oficina Multimidia Portanto, nos momentos em que foi
necessaria a realizacdo destas atividades incomjgatiom ctablet os usuarios passaram a
realiza-las usando o PC disponivel no laboratdfma-se, aqui, a importancia da validacéo
posta em pratica junto aereeTablet visto que a avaliacdo das incompatibilidadesotetas
permitirdo a realizagcéo de alteracdes na ferransguaproposta para que a mesma apresente
maior compatibilidade com tablets e outros dispasst moveis com acesso a internet. Um

maior detalhamento sobre essa avaliacdo sera afadsano decorrer desta pesquisa.

Tabela 10 — Protocolo de atividades com grupo de BF

Encontro Data Participantes Atividades
1 23/05/2011 SJe SR Apresentacdo do ambientdabtbdusado nas atividades
2 25/05/2011 SJe SR Preencher o perfil e confzefmramentdMidiateca

conferindo as midias nela armazenadas. TestarseEcde
acessibilidade did-reeTablet.

3 26/05/2011 SJe SR Conhecer a ferram@fitana Multimidia procurando uma
producéo e adicionando comentarios nela. Criar uma
producdo prépria. Testar recursos de acessibilidade
iFreeTablet.

4 15/06/2011 SJe SR Acessar suas proprias praslegifiserir um objeto de
texto. Testar recursos de acessibilidadé-deeTablet.

5 20/06/2011 SJe SR Acessar suas proprias prosiug8erir um objeto de texto
e inserir um objeto dillidiateca Testar recursos de
acessibilidade dd-reeTablet.

6 21/06/2011 SR Criar producéo e inserir um ohijeta. Testar recursos de
acessibilidade dd-reeTablet

7 22/06/2011 SJe SR Acessar suas proprias prosiuig8erir um objeto da
Midiatecae fazer seu redimensionamento/redistribuicao.

“1 A sigla M representara o autor desta pesquisantRimprocesso de mediacao.

2.0 protétipo disponibilizado para as interacdessgntou problemas em seu microfone, o que prejudico
utilizacdo de certos recursos de acessibilidagectano o uso do sistema de varredura ativadogur s
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No primeiro encontro foi fornecida apenas uma eqgfo sobre o objetivo da
investigacdo, sendo apresentados aos participaraesmiente Eduquito eiéreeTablet,que
eles usariam no decorrer do desenvolvimento dasdaties. Esse encontro também foi
importante para conhecer um pouco da histéria d& dos voluntarios da pesquisa. Ao final
da interacdo, foram questionados sobre assuntesuliateresse, para que estes pudessem ser

contemplados nos materiais utilizados em encopisteriores.

No segundo encontro, os participantes iniciaranatasdades dentro do ambiente
Eduquito, sendo realizadas ac¢des de contextuatizag&istema. Nesse dia, SR trabalhou no
computador disponivel no laboratorio e SJ atuoiFneeTablet operando com o sistema de
varredur&®, pois a tela deabletnao era sensivel ao apontador que ele fazia useerdia a
dia.

As atividades de acesso e navegacéao foram cumpm&asontratempos pelos dois
sujeitos, destacando-se 0 desempenho de SR, dizeuess tarefas sem necessitar sequer de
instrucdes iniciais. SJ ainda apresentava certagimanca e com frequéncia expressava

oralmente os passos que executaria (autoassigténcia

Antes de SR receber informacdes sobre o uploachdgens no perfil:

SR — Adicionei uma foto minha.

SJ — Ainda n&o tenho minhas informacdes.

M — Precisas colocar tuas informacdes. Que achapages fazer com as opg¢des que tens aqui?

SJ — Usar as opcBes que estdo aqui abaixo. [aplonpana o botdo de edicéo]

SJ fez alguns testes usando jogsticke enfrentou certas complicagdes na utilizagao
do tablet em conjunto com seu sistema de varredura aciopadoum teclado externo,
especialmente no que se refere a adaptacédo adeadecexigida para liberacao das teclas, que
levava o sistema a interpretar cada pressionadactie como dois cliques consecutivos do
acionador. O sujeito também teve problemas no mtmren que tentava prover a insercéo de
dados em formularios e o sistema de varredura @si@daa ativo. A solugdo para esse entrave
foi a desativacdo momentanea da varredura e zagiio do teclado externo para incluséo dos

dados. SR sugeriu como operar nos formularios wsapdnas o teclado e, com frequéncia,

“3 No sistema de varredura do iFreeTablet, usualmeiiizado por pessoas com problemas motores, arigsu
utiliza um dispositivo acionador ou provoca um aufdhra ativar o deslocamento na tela de uma barteal e
de uma barra horizontal, realizando novo cliquacionador ou ruido para definir o local a ser cattuco foco
do cursor através da interseccao das duas banfasmb¢cdes complementares sobre este sistema pselem
encontradas nos testes apresentados no anexatil tdgbalho.
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deu dicas para SJ interagir com o ambiente, demamugt sua seguranca na manipulagéo do

sistema.

M — A ideia agora é preencher com tuas informacBRBsteve uma ideia.

SR — Tu escreves teu nome e depois simplesmenta taailacdo [tecla TAB] e vai trocar para o cardpg
baixo.

SJ — Ok, ok.

SR — E nao sai o teclado virtual.

Depois do preenchimento do perfil, 0s sujeitos g@ss a interagir com Midiateca
conferindo os materidis que haviam sido disponibilizados, referentes @os sissuntos de
interesse revelados no encontro anterior. Novam@Rtelemonstrou total independéncia na
interacdo com a ferramenta, enquanto SJ manifes&ta inseguranca nos procedimentos a

serem tomados.

SJ solicita ajuda para abrir um material apreserdath Midiateca:
SJ — Onde tenho que clicar?

SR - Vai no azul.

No terceiro encontro, 0os participantes trocarane@@pamentos — SJ trabalhou no
computador e SR usou iFreeTablet — e passaram a explorar a ferrame@ifcina
Multimidia. Para interagir com tablet SR tocava diretamente a tela, pois tinha moviogent
menos restritos do que SJ. Por sua vez, o sujedgcegtava no computador interagia com a

ativacao do sistema apresentadaNindows XPpara simulagcédo dmouseatravés do teclado.

Nesse encontro, 0 acesso ao ambiente Eduquitocbera a navegacao entre suas
funcionalidades, passou a ser realizado de forrdapendente pelos dois participantes da
investigacdo. Ja para acesso e nhavegacdOficena Multimidig SJ necessitou constante
suporte do mediador e do colega mais experientgiab realizou esses procedimentos sem

qualquer impedimento.

Os participantes passaram a procurar producdes