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Abstract

O protétipo descritc no presente ariige surge no
ambito de uma investigacdo a decotrer em torno do
estudo de um ambiente de colaboracdo em rede de
apoio a reabilitagdo de criangas com Trissomia 21
(ANCORA).

O objective principal do desenvolvimento deste
protdtipo é a implementagao e teste de um ambiente
de comunicagdo em rede que permita que diferentes
sujeitos, distribuldos geograficamente, partithem de
um ambiente visual sincrono, sobre o qual decorrem
actividades propostas pelos terapeutas com vista ao
desenvolvimenio cognitivo e a participagdo e
integragdo social das criancas.

Neste artfigo, faz-se uma sinfese das funcionalidades
do protdtipo desenvolvido, bem como das solugGes
tecnoldgicas utilizadas para a implementacdo do
mesmo.

1. Introducao

Os actuais desenvolvimentos ao nivel das
tecnologias da informagdo e comunicagdo f&m
revelado um enorme potencial no que respeita ao
incremento dos processos de acesso e participagio.
Assim e partindo das caracteristicas interactivas,
manipulativas e ubiquas das tecnologias da
comunicagéo iniciou-se a investigagéio que enquadra
o prototipo que aqui se descreve. O objective global
desta experiéneia é, pois, o desenvolvimento de uma
ferramenta de colaboracdo e aprendizagem on-line
gue permita perceber de que forma as criangas
portadoras de Trissomia 21 pedem ter acesso a esta
e usufruir de momentos de aprendizagem e
participagéo, independentemente da sua localizagao
geografica.

Para tal, o protétipo do ANCORA fornece um white
board partilhado, baseado numa plataforma TCF/IP,
gue tem como base um ambiente visual sincrono de
construcdo de cenarios, que posteriormente geram
uma narrativa. Sobre esta assentam as actividades
sugeridas pelos terapeutas que tém como finalidade
0 desenvolvimento e  apetfeigpamento  de
competéncias tipicamente trabalhadas na
reabilitagdo em Trissomia 21 (como a categorizacéo,
sequencializag8o e ouiras). O objeciivo é permitir

que as criangas, embora afastadas dos terapeutas,
tenham acesso 4s mesmas actividades e ao mesmo
acompanhamento que tanio precisam para o seu
desenvolvimento e que de outra forma ndo obtetiam.

2. Fundamentos e modelo conceptual

O modelo conceptual do ANCORA fundamenta-se,
maicritariamente, nas especificidades do puUblico-
alvo a que se destina. Efectuou-se, assim, um
levantamento das principais caracteristicas deste
grupo especifico de sujeitos.

Genericamente, os sujeitos com Trissomia 21
apreseniam performances visuais superiores as
auditivas, beneficiando de momentos de intervencéio
ao nivel da meméria e da recordacéo que privilegiem
o meio visual. Igualmente, s8o, em muitos casos,
socials e cooperativos, ainda que auténomos,
gostando de aprender por eles préprios e sem uma
muilo préxima mediagdo humana. Esta Uliima
caracterisiica relaciona-se com o facto dos
trissdmicos beneficiarem, fundamentalmente, de
processos de comunicacfo distal, ou seja, mediados
por ferramentas e artefactos (gque possam ser
manipulados livremente) e ndo proximal {baseados
em mediacdo eminentemente humana) [1]. Esta
ideia reforcou o modelo aqui apresentado de
desenvolvimento de uma ferramenta de mediagdo
tecnolégica. de apoio a reabilitacdo de criancas
portadoras de Trissomia 21.

Por outro lado, os sujeitos com Trissomia 21 sgo
muitas vezes descritos como  socialmente
comunicativos e com fortes competéncias de jogo
imaginario [2]. E neste sentido, que se defende que
a intervencdo precoce ao nivel das competéncias da
comunicagfo e do jogo pode ter resultados positivos
ao nivel da linguagem e da sociabilidade. De facto,
esies individuos apresentam grandes défices ao
nivel da linguagem devide as ja referidas
incapacidades auditivas assim como a problemas
nos processos de cognigdo sequencial e simultanea
(especificamente no que respeita ao entendimento
cronologico, & sintese de evenios sucessivos, a
memdria auditiva sequencial e a construgéo de
conhecimento recentemente adquirido) [1].

Ora, no sentido de trabalhar este défice ao nivel da
coghicdo sequencial (nomeadamente no que
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respeita ao entendimente cronolégico e a construgdo
de conhecimento recentemente adquirido) o modelo
conceptual do ANCORA explora as potencialidades
da utilizagéo dos discursos narrativos enquanto
plataformas de estruturagiio de contexios e
enquadramento de aprendizagens. De acordo com
as InvestigacBes de Schank [3], a consirugéo
narrativa favorece ndo apenas a contextualizacio,
generalizagdo e consolidagdo dos saberes, mas
também os processos de participacio e integragdo:
o modelo adoptado &, assim, baseado em esquemas
nagsrativos que permitem que as criangas participem
nas aclividades curriculares através da manipulagéo
de objectos, personagens, accdes e cenarios que
representam, eles proprios, as entidades base
constituintes das aciividades. E esta construgio
modular que permite o encaixe de actividades que
surgem, assim, de forma situada relativamente ao
grupo de criangas que se encontra on-line. Desta
forma, as actividades séo construidas de uma forma
dindmica e colaborativa sempre adaptada e
contextualizada 4 interaccao de cada crianca.

Do ponto de vista formal, o modelo conceptual
baseia-se no paradigma consirutivista e pds
construtivista (de Piaget e Vygotsky) que sugere que
o desenvolvimento social ocorte em paralelo com o
desenvolvimento cognitivo num processo no qual o
didlogo e a  inter-relagdo assumem especial
importancia na construcio do conhecimento e nos
processos educacionais [4].

A abordagem do modelo parte ainda dos
pressupostos formais das teorias da cognigdo
situada de Clancey [4 gue sublinha a importéncia
dos fenémenos de aprendizagem enquanto
processos situados, embebidos em contextos
especificos e ecologicamente mediados através de
ferramentas e artefactos [5].

3. Implementacéo do protétipo

3.1. Caracterizacao geral

O protdtipo desenvolvido tem por caracteristica base
um amblente distribuido {em rede) que permite o
acesso de utilizadores geograficamente dispersos. A
figura seguinte ilustra a forma como a aplica¢éo foi
concebida para funcionar numa base TCP/IP.
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Figura 1 — Arquitectura distribuida do sistema ANCCRA.

Face & natureza do protoiipo imporia distinguir varios

niveis de utilizadores. Assim:

. as criahgas dispoem de um ambiente
simples e intuitivo que apresenta o minimo de
complexidade possivel e que tenta aproveitar ao
maximo o espago para os cenarios e actividades.

. 0s terapeutas dispbem de um ambients
thais complexo mas com muiio mais
funcionalidades ja que estes tém a fungie de
monitorizar e supervisionar todas as actividades
realizadas pelas criancas. Para além disso
dispdem de todas as funcdes necessdrias para
guardar e imprimir dados relativos as sessdes em
gue pariicipam para uma posterior avaliagdo do
trabalho realizado.

. os pais {ou pessoas Interessadas na
terndtica) tém a possiilidade de consultar
informagdo  variada sobre 0 projecto,
nomeadamente os objectivos do mesmo, detalhes
relativos aos momentos de avaliagéo e resultados,
assim como exemplos da utilizagdo do ambiente.

s o gestor tem aoc seu dispor ferramentas que
lhe permitem verificar todo o  sistema,
nomeadamente & actualizagdo das bases de
dados (validacBo de novos iogins de terapeutas e
criancas), a consulta e reparagdo de erros no
sistema e a verificacdio de perdas de ligagéo ao
servidor.

Para além dos ambientes das criancas (Cclient) e
dos terapeutas (Tclient), existe ainda um médulo
fundamental que é desighado por Servidor que
suporta toda a base de gestdo das sessdes:
validacdo de /ogins, comunicacdo entre criancas e
terapeutas, ctiagdo e lancamento das actividades,
entre muitas outras.
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3.2. Principais funcicnalidades

Com base na conceptualizagéo formal atras descrita,
identificarn-se as seguintes caracteristicas
funcionais:

« colaboragdo em ambiente distribuido (em
rede): assegurar processos de comunicagao e
colaboragBo enitre diversos  Ulilizadores
independentemente do local onde estes se
encontrem;

+ interac¢do em ambiente grafico: interface
simples e intuitivo que possibiliie a
manipulagdo directa de objectos assim como a
integragéo de imagens, sons e animacg&es;

» acesso a bases de dados: possibilidade de
utilizar e alterar dinamicamente bases de
dados para logins, imagens e sons, bem como
imporiar objectos destas bases de dados para
0s cenarios a construir;

+ registo de utilizadores: possibilidade de
limitar & controlar os acessos ao sistema, bem
como de efectuar uma monitorizagdo das
interacgoes;

e partilha de white-board / construcio dos
cenarios: manipulacdo directa (drag and drop)
das entidades que constituem as bases de
dados (objectos, personagens, acgCes) e
visualizagdo partithada das mesmas por parte
de criangas e terapeutas on-ling;

+« devolugdo de segquéncia femporal:
possibilidade de, em fungdo da ordem pela
qual foi efectuado o drag and drop das
entidades, devolver uma narrativa, ou seja, um
pegueno tiexioc no qual a sequéncia dos
acontecimentos corresponde a das entidades
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» encaixe das actividades: possibilidade de,
em fungfo das entidades presentes (quer no
cenario quer na narraiiva) despoletar
actividades de reabilitagdo contextualizadas
relativamente as interacgbes efectuadas pelo
grupo de criancas on-line;

s devolucdo automatica de dados:
possibilidade de  recolher  informagdo
trelevante, por parte dos terapeutas on-fine;

« transmissdo de voz: possibilidade de
transmiss&o de voz em tempo real de forma a
assegurar comunicagdo sincrona  entre
terapeutas e criangas on-fing;

s fransmissdo de texto: possibilidade de
transmissfio de texto em tempo real {numa
base de comunicagdes ponto a ponto) de
forma a assegurar partilha de opinides enire o
terapeuta on-fine e o acompanhante (adulio)
da crianca on-line,

3.3.Tecnologias de apoio

Face a multiplicidade de funcbes (acima descritas)
necessérias para a implementagdo do ANCORA e,
devido a inexisténcia de uma Onica ferramenta que
possibilitasse a implementagio completa das
mesmas, optou-se por recorrer a um conjunic de
solugbes techoidgicas.

A tabela seguinte ilustra as potencialidades de cada
uma das solugbes techoldgicas escothidas e a
adequacdo das mesmas as funcionalidades que se
pretendiam implementar no protétipo do ANCORA.

no cenario;
| Tecnologia | | Potencialidades e adequagao s fungdes pretendidas |
Macromedia - funcionalidade e facilidade de implemeniagao;
Director - facil integragfo de imagens, sons e animacoes;
Shockwave - possibilidade de expansao das fungbes disponivels através da iniegracéo de Xiras,
Studio como descrito abaixo;
- possibilidade de funcionamento em rede através do Multiuser Xira, descrito abaixo;
- possibilidade de controlo de programas extermnos através de ActiveX [6] [7];
- possui uma linguagem de programac&o proprietéria de alto nivel: Lingo [8]
Xiras - aplicagfes que podem ser incluidos no Macromedia D irector, com a finalidade de
estender as suas capacidades.
MultiUser - Xtra que permite a comunicagg8o em rede entre diferentes aplicagdes Shockwave
assegurando a partilha destas por parte de diferentes utilizadores;
- haseado em tecnologia TCP/IP permitindo a troca de mensagens [9].
Microsoft - criagdo simples de bases de dados.
Access
DataGrip - Xtra que tem como finalidade integrar bases de dados do Microsoft Access em
Macromedia Director;
- facilidade de leitura e escrita em bases de dados [10].
Microsoft - possibilita a transmissaoc de voz peer-to-peer sobre IP;
NetMeeting - funciona em tempo real;
- tem a possibilidade de eveluir de vez em tempo real para video em tempo reat [11].
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3.4. Moédulos principais

As funcionalidades referidas no ponio 3.2 podem ser
sisternatizadas em 6 grandes médulos principais. De
notar gue nenhum dos madulos existe isoladamente,
jA que é da integracac de todos os mddulos que
resulta o funcionamento do protdtipo.

Criagdo de
cenarios
- A
Glzlastado de Devolugdo da
utllizadores y narrativa
\A A/
ANCORA
Y.
Contrclo de A/' A \ Eng:a_ixe de
comunicagdes ] aclividades
Acesso a dadocs
Figura 2 - Mddulos principais do protétipo,
. Gestdo de utilizadores: este mddulo &

responsavel por gerir a enirada dos utifizadores no
sistema, validar os Jogins e palavras-chave
inseridas ou, em allernativa, fazer o regisio de
novos utilizadores. Este modulo assegura ainda a
escolha da sessdc em que um novo utilizador val
ser colocado, estabelecendo a sua representacéo
grafica na mesma.

. Controlo de comunicag¢des: o modulo das
comunicagtes trata de todas as funcOes relativas
a troca de informagéo enire os intervenientes no
sistema. E neste médulo que se estabelece a
ligagdo com o Muitiuser Server & com 0 movie
Director assim como o processamento de todos
os diferentes tipos de mensagens gue podem ser
recebidas por qualquer um dos utilizadores.

. Acesso a dados: este médule apresenta
todas as fungbes necessarias para a leitura e
escrita nas bases de dados utilizadas, quer para
guardar os registos dos utilizadores registados no
sistema, quer para guardar as imagens e sons gue
v8o ser ulilizadas (como entidades nos cenarios e
actividades).

. Criacéo de cenarios: o0 modulo de criagdo
de cenarios permite aos utilizadores a partilha de
um white board para o qual podem arrastar
objectos e construir um cenatio. Este modulo cria
todos os objectos em run-fime, e controla toda a
sua movimentagdo no cenario base (drag and
drop).

. Devolugédo da narrativa: apés a construcéo
do cenario é criada uma narrativa a partir deste. A
narrativa é criada segundo a ordem pela qual
foram colocadas as entidades no cenario. Cada
entidade tem associada a si diferentes etiquetas
de texto pré-definidas que séo utilizadas conforme
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o contexto do cenario. Exisie ainda uma lista de
elementos de ligacdo que permitem a associagdo
enire as etiguetas das diversas entidades, por
forma a produzir um texto coerente.

. Encaixe de actividades: este modulo
concentra em si 12 actividades diferentes (como
somar nameros, ordenar acontecimentos,
identificar letras e palavras, efc.) que s8o sempre
devolvidas em funcdo das entidades arrastadas
para 0 cenaric pelo grupo de criangas que se
encontra on-line. Este médulo controla ainda a
devolugdo de informagdes relativas a cada
actividade, como o numero de erros gue cada
crianga comete, o nimero de sucessos, e o tempo
que demorou a realizar a actividade respectiva.
Estes pardmetros, em conjunio com os devolvidos
ha construgdo de cendrios permitem ao terapeuta
reglizar uma avaliagdo da sesséo.

4. Interface

O processo de design de interfaces para um
ambiente com as caracteristicas do ANCORA é
condicionado pelas caracteristicas inerentes as
especificidades do seu plblico-alva. Assim, e no
sentido de assegurar um nivel adequado de
ergonomia cognitiva, tiveram-se em consideracédo,
maioritariamenie, as capacidades de discriminagéo
visual, atencdo e memdéria das criangas portadoras
de Trissomia 21.

Procedeu-se, assim, a uma organizagio do
ambiente grafico de forma a este ser o mais
minimalista, mas organizado, possivel. Para tal,
recorre-se ao menot nlmero de elementos possiveis
por forma a evitar processos de dispersdo e
confuséo visual. A preocupacéo fulcral relaciona-se,
pois, com o assegurar de um maximo de
funcionalidade dos espagos visuais no sentido de
potenciar o méaximo de eficacia dos processos de
interaccdo. Desta forma, tenta-se fugir de um arranjo
grafico demasiadamente emotivo para que a
emocae e o protagonismo sejam propriedade
apenas das criancas. Tenia-se, pois, fomentar a
motivacdo dos sujeitos para a interaccdo com ©
sistema, desvalorizando, para tal, © caracter
interventivo e condicionador do mesmo.

4.1. Niveis de representacio

A abordagem gréfica do ANCORA divide-se em irés
niveis de representagdo com diferentes graus de
abstracgdo. Partindo-se do abstracto para o
“realista” pretende-se, & medida que a aplicacéo se
vai tornando mais proxima da interacgdo com a
crianga, levar a identificagio do objecto pelo objecio
numa linguagem visual atractiva e familiar, proxima
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da ilustracdo da banda desenhada ou do livro
infanto-juvenil. Do objecto distante, frio e racional
passa-se a um objecto proximo, quente e emocional.
Assim, define-se um primeiro nivel em que se
identificam os utilizadores a partir de smiles iguais
em que a Unica variagdo distintiva & proporcionada
pela cor dos mesmos. As criangas nao se encontram
assim identificadas pelas suas caracteristicas e
personalidades diferentes mas antes por smiles,
iguais e universais, em que a Unica possibilidade de
distingdo e “pessoalizagao” € dada pela escolha da
cor (seleccionada a partir de um pequeno leque de
opcgoes). De igual forma, o terapeuta é identificado
por icones semelhantes (smile apenas distintos face
a presenca de um lago no pescogo ou na cabega
consoante o sexo do terapeuta). Este nivel de
representacdo (dos utilizadores on-line) é confinado
a um espago limitado (barra superior), sendo que
apenas varia a tonalidade da cor de fundo utilizada
na area das criangas on-line ou dos terapeutas.

Figura 3 — Nivel 1 de representagao grafica (utilizadores on-line).

Num segundo nivel de representacao (o dos botdes)
recorre-se a uma mescla entre o nivel acima
descrito (de abstraccdo maxima) e o Ultimo (de
“realismo” maximo). Este segundo nivel representa
as ferramentas disponiveis (abrir arquivos, criar novo
cenario, ver narrativa, etc.) que surgem, assim,
dentro de circunferéncias, tal como os smiles de
identificacdo dos utilizadores on-fine, ainda que,
neste caso, a representagdo grafica das mesmas
seja mais uma imagem do conceito associado, ou
seja, da fungdo. O grafismo é aqui baseado em
ilustragbes e animacgdes das fungdes permitindo,
desta forma, uma identificacdo mais imediata dos
botdes (ainda que se mantenha a coeréncia da
forma — circulo) que funcionam, assim, como sinais
identificadores de uma funcéo e ndo como objectos
em si.
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Figura 4 — Nivel 2 de representagao grafica (icones/botées).

O terceiro e Ultimo nivel (de “realismo” maximo)
surge a partir da activagdo dos botées acima
descritos (nomeadamente do abrir arquivos).
Abandonam-se as circunferéncias passando a
aparecer apenas desenhos soltos e isolados em que
cada um vale por si mesmo, sem nada a limita-los,
para que as criangcas 0s possam arrastar para o
cenario. Entende-se que a auséncia da
circunferéncia e a forma de representagdo provoca
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uma maior proximidade com o utilizador ja que este
pode identificar os objectos como seus.
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Figura 5 — Nivel 3 de representacdo grafica (desenhos/entidades
disponiveis).

4.2. Interface Crianga

Considerando as areas definidas no ecra, efectuou-
se uma analogia com o espaco escolar. Na area
superior surge uma barra constituida por duas
partes: uma area dedicada aos terapeutas (distinta
de todas as outras pela cor de fundo laranja) e uma
area dedicada as criangas (cor de fundo amarelo
torrado). A esquerda surge a zona das
ferramentas/botoes (cor de fundo salmao). Todo o
espago restante é destinado a construgdo de
cenarios, visualizacdo das narrativas e resolugéo
das actividades propostas.
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Figura 6 — Interface Crianga



COMUNICARTE, VOL. 1, N? 1 DEZEMBRO 2001

4.3. Interface Terapeuta

O interface terapeuta segue a mesma filosofia do
interface crianca ainda que tenha por tons base nao
os laranja/amarelos mas antes os azuis. Por outro
lado, e face & multiplicidade de fungcbes necessarias
(que asseguram a monitorizagdo das interacgdes
das criangas) foi necessario proceder a uma
reorganizagao das areas funcionais do ecra.

pazsz odadd

Figura 7 — Reorganizagao das areas funcionais no interface
terapeuta.

Foi ainda necessario conceber trés ecrds que
permitam a visualizagao de dados e introducdo de
comentdrios no que respeita ao detalhe do
desempenho das criancas, ao detalhe das
actividades e ao detalhe das sessdes.

Figura 8 — Exemplo de ecra de monitorizacdo do interface
terapeuta.

5. Conclusodes e Perspectivas de Futuro

O desenvolvimento e implementagao do protétipo do
ANCORA revelou-se fundamental quer para a
validagdo de muito dos pressupostos formais
conceptualizados quer para o teste de diferentes
solugoes tecnologicas. Por outro lado, permitiu o
arranque da fase de avaliagdo e teste global (a
decorrer em colaboragdo com duas instituicbes de
apoio a criangas portadoras de Trissomia 21) de
importancia fundamental para a investigagdo que
enqguadra este projecto. Ainda no contexto da
avaliagdo, o desenvolvimento deste prototipo
proporcionou diferentes momentos de avaliagdo
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formativa, como ensaios de interaccdo com as
criangas, avaliagbes e inspecgbes do interface
grafico e da eficacia global das principais fungdes do
sistema.

Por outro lado, esta experiéncia de trabalho veio
salientar a importancia do trabalho inter-disciplinar
no desenvolvimento de projectos desta natureza:

num processo de influencia mutua entre
especificidades do publico-alvo, pressupostos
formais do modelo, solugdes tecnologicas

disponiveis e concepgao grafica dos interfaces,
todos e cada um assumem papeéis particulares mas
comuns a um proposito global.

Numa perspectiva de continuidade e trabalho futuro,
partiihamos o desejo de continuar a investigar
metodologias e tecnologias de ambientes
distribuidos para publicos especificos, acreditando
que solugdes como o ANCORA possam assumir-se
como ferramentas preferencias para o apoio a
comunicagdo, integragdo e participacao social de
todos.
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