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Resumo

Esta dissertagio encontra-se inserida nas areas da ilustragéo, design
e multimédia, e descreve o desenvolvimento da enciclopédia visual e intera-
tiva
para criangas em idade pré-escolar, denominada de As coisas da casa, para
dar resposta as suas necessidades de aprendizagem e a necessidade de obras
literdrias de suporte digital para esta faixa etdria no mercado editorial.

Esta dissertagdo aborda areas da psicologia infantil, como o desen-
volvimento fisico, cognitivo e motor da criancga e a sua interagio com a litera-
tura e as tecnologias; descreve e exemplifica o que é a enciclopédia; aprofun-
da caracteristicas dos livros infantis, desde a sua histéria e desenvolvimento
a aspetos estruturais relacionados com a relagio entre o texto e a ilustragio
e observa e analisa a evolugdo de alguns dispositivos, nomeadamente compu-
tadores e fablets.

Além de apresentar estes temas sdo exibidas as primeiras experi-
mentagdes de ilustragdo, animagdo e implementagio que permitiram tomar
decisdes importantes e tornar o projeto concreto e objetivo. No segundo
semestre foram realizadas e implementadas as ilustragdes e animagdes finais
e, por dltimo, sucederam-se os testes de usabilidade a criangas dessas idades.
Através destes testes foi possivel melhorar o produto final e melhorar a sua
interatividade e navegagio, tornando-o funcional.

O resultado final responde a alguns dos problemas destas criangas,
ajudando-as a conhecer os objetos da casa, a pronunciar os seus nomes e a

melhorar a sua agilidade.

Palavras-Chave

[lustragdo; Design; Multimédia; Aplicagdo Web; Pré-escolar;

Enciclopédia.
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Introducao

A ilustragfo infantil é uma importante drea para a criagdo de arte-
factos visuais para as criangas, estando maioritariamente presente em livros
infantis e jogos, que tém um papel relevante no desenvolvimento de cada ser
humano. Através dela podemos aprender a lidar com as emogdes, conhecer
novas realidades de uma forma cativante, apelativa e comegar a fantasiar
(Bastos, 1999).

Porém, a ilustragdo pode ser mais valorizada através do aproveita-
mento da curiosidade natural que as criangas nutrem pelas tecnologias. A
construgio de artefactos interessantes, nomeadamente aplica¢des digitais de
qualidade, permite oferecer a este publico exigente contetidos adequados,
que melhorem as estruturas ja existentes no mercado.

Uma das motivacdes para este projeto fol aumentar a relagdo entre
a ilustragdo manual e as tecnologias atuais, com o intuito de proporcionar
momentos de qualidade interativa, visual e de diversdo. Pretende-se que
nesses momentos as criangas adquiram conhecimentos (teis e necessarios
para o seu desenvolvimento e melhorem a sua perce¢do do mundo exterior.
Além do mais, este projeto tira partido do meu gosto pela ilustracdo e pelo
desenho, para posteriormente continuar a desenvolver projetos nesta drea e
nos campos do design e da multimédia.

Esta aplicagdo é destinada a criancas em idade pré-escolar, ou seja,
entre os 3 e 6 anos. Ela d4 a conhecer pela ilustracdo, web design e disposi-
tivos tecnolégicos, os objetos que existem dentro de uma casa e explora os
sentidos da visdo e audigdo, fazendo com que os mais novos enriquegam o
seu vocabuldrio, relacionem os sons e as palavras com os objetos presentes e
aprendam a pronunciar corretamente as palavras, desenvolvendo a sua cons-
ciéncia fonolégica.

Alguns dos aspetos inovadores deste projeto sdo: a criagdo de uma
enciclopédia visual e interativa para a faixa etdria dos 3 aos 6 anos de idade,
tendo em conta que existe pouca produgio literdria e digital para criangas
nessas idades; a aplicagdo de uma técnica mista de ilustra¢do que funciona
bem em contexto tecnolégico, pois dd mais expressividade ao tema e pode
ser aplicada independentemente do ambiente escolhido para a enciclopédia;
a troca de estilos em algumas animagdes, durante a passagem do mundo real
para o mundo da fantasia, enfatizando o humor e a imaginacfo; e a presenca

de sons que ajudam a crianga a fazer associa¢des com sonancias do quotidia-
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no e a desenvolver o seu vocabulério e capacidade de fala.

Este trabalho encontra-se dividido em quatro sec¢des principais: a
Introducio, o Estado da Arte, o Desenvolvimento Prético e a Conclusio. No
Estado da Arte sio abordadas varias temdticas ligadas ao universo da crian-
¢a, a ilustragfo e as novas tecnologias, que sdo importantes para a concegio
desta enciclopédia visual interativa e no desenvolvimento pratico sdo men-
cionadas todas as informagdes obtidas em contexto real e os varios detalhes
e caracteristicas da aplica¢do incluindo todas as opgdes, experiéncias praticas
e resultados obtidos relacionados com as ilustragdes, o design e a implemen-

tagdo.

1.1. Motivacao e objetivos

Hoje em dia, existe um grande interesse do mercado da literatura
infantil, entre outros sectores comerciais, por aplicagdes ou livros digitais
para criangas, pois hd uma enorme necessidade de inovar, de acompanhar a
evolugio tecnoldgica atual e de cativar as criangas para produtos educativos
e ludicos, que contribuem para o desenvolvimento cognitivo e motor dos
mais pequenos.

Assim sendo, realizamos uma aplicagdo para criancas, com idades
compreendidas entre os 3 e 6 anos, cujo tema é a casa e que cumpriu os se-
guintes objetivos: ser acessivel, cativante, educativa e interativa.

A aplicagdo é acessivel por se encontrar disponivel online na inter-
net, sem instala¢do necessdria, evitando a ocupacio de memoria e problemas
de compatibilidade com os diversos dispositivos, e por se moldar aos ecris de
computadores e tablets, dada a sua responsividade. O site foi desenvolvido
através da linguagem HTML, CSS e JavaScript, possibilitando a implemen-
tagdo das imagens ilustradas, a personalizacdo e a criag¢do de pequenas ani-
magdes. A navegacdo é feita através de um menu com a vista geral da casa,
da ampliagdo e redugdo dos elementos da enciclopédia e, também, através do
click nas diferentes divisdes e objetos.

E cativante, pois as ilustragdes desenvolvidas foram pensadas e de-
senhadas cuidadosamente, unindo duas técnicas de ilustragdo: a manual e a
digital. Nas ilustragdes fantasiosas, que retratam acontecimentos que nio
pertencem a realidade dos objetos escolhidos, foi usada uma técnica manual a
lapis de cor e nas restantes ilustragdes foram vectorizados os contornos e os

seus preenchimentos foram feitos com cores sélidas. Além dos elementos vi-



suais, foram integrados elementos sonoros que fazem a associa¢do do mundo
virtual ao mundo real, conferem ritmo a esta “aventura digital” e estimulam
a fala e a capacidade de leitura.

Esta enciclopédia visual é, também, educativa e apesar de ndo ter
uma narrativa, apresenta um leque de possibilidades para a crianga criar o
seu percurso de forma independente, desvendar os objetos que fazem parte
de uma casa, conhecer os seus nomes, ajudar na fonética e satisfazer a sua
curiosidade.

Por tltimo, a aplicacdo é interativa, facil de utilizar e recorre maio-
ritariamente a imagens e icones ao invés de textos. O menu inicial é simples,
apresenta a ilustragio do interior de uma casa, e as criancas conseguem fa-
cilmente direcionar-se para as outras divisdes. Nas respetivas divisdes existe
apenas um {cone para voltar ao menu inicial, sendo que as ilustragdes sdo
clicaveis. Ao clicar nos vérios elementos da aplicagfo o utilizador obtém
teedback, pelos sons e pelas animacdes. Ao cumprir estes objetivos a aplica-
¢do pode proporcionar momentos de ecrd com qualidade, que deixa os pais

satisfeitos e tranquilos por este tipo de interagdo.

1.2. Metodologia

A principal metodologia de design utilizada neste projeto foi o re-
curso a referéncias e bases que assentam «em principios de rigor, coeréncia
e racionalizacdo semelhantes aos do método cientifico» (Ruivo, 2014), que
foram defendidos por Fuller e por outros autores. Este método é definido
«em func¢io das especificidades da questdo/problema a investigar» (Ruivo,
2014) e desenvolve «um processo de investigacdo de fundo (estado da arte/
andlise de fatores tecnoldgicos, sociais, funcionais de mercado e de usabi-
lidade)» (Ruivo, 2014) que permite definir as ideias e hip6teses concetuais
e operativas a serem trabalhadas. Tanto na ciéncia como neste método de
design realizaram-se experiéncias e foram testados resultados, com o intuito
de verificar se o produto obtido constitui uma soluc¢do ao problema inicial.

Assim sendo, para o desenvolvimento da enciclopédia visual e inte-
rativa, As coisas da Casa, definiram-se, inicialmente, as vertentes que iriam
ser trabalhadas, nomeadamente a ilustragéo infantil, o design e a multimédia,
e estudamos as necessidades das criangas em idade pré-escolar e as suas ca-

pacidades fisicas e cognitivas para compreender de que forma uma aplicacdo
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poderia dar resposta aos seus problemas. Deste modo, foram aprofundados
os temas da crianga, dos livros infantis e dos dispositivos e aplica¢des desti-
nados a esta faixa etdria, para definir ideias e hipdteses a serem concretizadas
neste projeto.

Em seguida, realizaram-se experiéncias praticas para explorar di-
versos tipos de ilustragio infantil e animagio e criou-se uma aplicagdo web
em HTML, CSS e JavaScript. Depois da insercdo da aplicagio no servidor do
Departamento de Engenharia Informatica da FCTUC, foi possivel efetuar
testes de usabilidade com criangas em idade pré-escolar e fazer retificagdes,
para que o produto final respondesse as questdes iniciais. Por fim, segundo a

metodologia cientifica, a aplicagdo final é feita para ser partilhada e divulga-

da.
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Estado da Arte

Nesta sec¢do sdo abordados os principais temas relacionados com
este projeto, constatadas informagdes e verificados estudos e exemplos an-
teriormente realizados, para obter uma perspetiva geral e atual de livros
infantis e aplica¢des interativas para criangas e, desta forma, ter um ponto de
partida para a evolucdo deste projeto.

O Estado da Arte encontra-se dividido em quatro partes principais:
A crianga, na qual os contetdos adquiridos ddo a conhecer o publico-alvo,
referindo aspetos face ao seu desenvolvimento fisico e psicolégico, ao seu
comportamento, as suas necessidades e ao contributo da ilustracdo e da tec-
nologia para a sua evolugdo e educagio; O livro infantil, onde sdo abordados
o aparecimento e desenvolvimento da literatura infantil, que destaca a rela-
¢do entre a ilustragio e a narrativa, elemento fundamental na cria¢io de um
bom livro infantil, e que d4 exemplos de vérios livros infantis que, apesar de
Ja terem sido criados ha muito tempo, mantém-se atuais e, por fim: Os dis-
positivos e aplicagdes para criangas, no qual é referida a histéria e evolugdo
tecnolégicas, o design de interface grafica e as aplicagdes interativas onde a

narrativa e a ilustragio estio presentes.
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2.1. A crianca

A crianga é um ser humano no inicio do seu desenvolvimento. Segundo a
Convengio das Nagdes Unidas realizada em 1989, com a presenga de 191 paises, a
crianga «é todo ser humano menor de 18 anos, salvo se, nos termos da lei que lhe for
aplicével, atingir a maioridade mais cedo» (UNICEL, 1990).

Para Kuper, no livro Intenational Law Concerning Child Civilians in Armed
Conflit, a infdncia «é um conceito relativo que muda consoante o tempo histérico, o
ambiente geografico, a cultura local e as condigdes socioeconémicas» (Kuper, 1997),
sendo importante analisar esses fatores, para se obter uma defini¢io global de crian-
ca.

Desta forma, a crianga é um ser especial que passa por varias fases de cres-
cimento, sendo a infAncia uma das fases em que ocorrem mais transformacdes. Neste
perfodo, a crianga adquire vérias competéncias e desenvolve dreas como a postura e
motricidade global, a visdo e a motricidade fina, audi¢io e linguagem e comporta-
mento e adaptagio social. Estas dreas sdo avaliadas frequentemente, através do teste
de Mary Sheridan nas consultas de pediatria e fazem parte Programa de Interven-
¢do Satde Infantil e Juvenil, da Dire¢do Geral de Satde, de Junho de 2012 (DGS,
2012).

Ao longo do seu desenvolvimento, a crianga tem diferentes necessidades,
interesses e atitudes, tornando fundamental compreender o seu desenvolvimento
fisico e psicolégico, para criar qualquer tipo de aplica¢do ou objeto que contribua
para a sua aprendizagem e seu crescimento. Através da pesquisa e da interac¢io com
criangas, assim como através de testes de usabilidade, é possivel obter resultados
crediveis, prevenir erros, verificar ou corrigir o design e criar produtos de qualidade
destinados a esta faixa etdria (Markopoulos et al., 2008).

Deste modo, quando criamos uma aplicagdo para criangas, devemos per-
ceber a realidade que as envolve e quais sdo as suas necessidades, permitindo um

desenvolvimento fisico e cognitivo harmonioso.
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2.1.1. O desenvolvimento da crianca

A crianca é o reflexo do futuro adulto e é ao longo do seu desenvolvi-
mento que ocorre a construgio da sua personalidade e do seu comportamen-
to. Para a compreender melhor existem varios estudos e teorias que devem
ser tidos em consideragio.

O estudo do desenvolvimento foca-se nas qualidades e no crescimen-
to fisico da crianga ao longo do tempo e enfatiza mudangas comportamentais
expressas e observaveis. Os beneficios desta abordagem e pesquisa fazem
com que possamos compreender a forma como a crianga, dita “normal”, se
comporta e perceber os seres humanos, inclusive adultos (Papalia, 1981).

Desta forma, Jean Piaget, um dos mais importantes pensadores do
século XX, aplicou o seu conhecimento no estudo dos comportamentos e do
desenvolvimento cognitivo das criangas (1940 a 1945). Ele explica os vérios
aspetos do pensamento e das atitudes das criancas através de estdgios e mu-
dancas qualitativas, pelo qual todos os individuos passam dentro da mesma
ordem, embora, em alguns casos, haja variagdes de uma pessoa para outra.
Cada estagio estd interligado ao anterior e introduz o seguinte.

Os estédgios de Piaget estdo relacionados com a interagio, a matura-
¢do e o ambiente e em cada um deles, a estrutura de pensamento da crianga
e sua organizagio difere entre si (Tavares, 2007).

Os seus quatro grandes estdgios sdo: o estdgio da inteligéncia sensé-
rio-motora, desde o nascimento aos 2 anos, o estagio da inteligéncia pré-ope-
ratéria, dos 2 aos 7 anos, o estégio das operagdes concretas, que ocorre dos
7 aos 11 anos, e o estdgio das operag¢des formais ou abstratas, a partir dos 11
anos (Tavares, 2007).

No primeiro estdgio da inteligéncia sensério-motora, a inteligéncia
¢é adquirida através da prética e de atividades baseadas em impressoes sen-
soriais. No segundo, a inteligéncia pré-operatdria, a crianga comega a usar a
linguagem e o pensamento simbélico, ganhando a capacidade de representar
simbolos e objetos. Este estdgio pode ainda dividir-se noutras duas fases,
uma que ocorre dos 2 aos 4 anos e que se denomina de fase do pensamento
pré-conceptual, e outra, que acontece dos 4 aos 7 anos, apelidada de fase do
pensamento intuitivo. O terceiro estdgio é o estigio das operagdes concretas
que é marcado pelo desapego do egocentrismo e pela capacidade de conce-
tualizar, através de estruturas légicas e de regressar ao ponto de partida do
pensamento. O ultimo estdgio é o de operagdes formais ou abstratas, onde o

adolescente atinge o pensamento abstrato e conceptual e é capaz de pensar



cientificamente. Este pensamento segue um raciocinio hipotético-dedutivo
que permite tirar conclusdes ou implicagdes (Moraes, 1999).

Para além dos estdgios de Piaget, existem outros modelos e teorias
do desenvolvimento e da psicologia da criang¢a que sio importantes referén-
clas para perceber a crianga, como por exemplo estudos de Sigmund Freud e
Erikson.

Sigmund Freud afirma que as criangas ndo sio passivas nem ativas
e passam por ambos os estados, isto é, «estdo sempre em conflito entre seus
instintos naturais e as restri¢des que lhes sdo impostas pela sociedade» sen-
do que «a natureza desses conflitos depende do estagio de desenvolvimento
em que a pessoa esteja em um dado momento» (Papalia, 1981).

Para Freud os fatores comportamentais estdo definidos por trés
componentes do aparelho psiquico: o ID, isto é, os instintos primitivos que
estdo presentes desde o nascimento do individuo, o Ego, que diz respeito ao
comportamento pratico e racional e a forma como se lida com a realidade e,
por ultimo, o Superego, ligado ao comportamento moral, ao nosso senso de
certo ou errado e a nossa capacidade de julgar (Markopoulos et al., 2008).

Erikson, psicanalista que seguiu o pensamento de Freud, observou
as atitudes de vdrias criangas e constatou que aos 4 e 5 anos de idade passam
a ser mais competitivas e comegam a fazer distingdo das atividades desti-
nadas a cada sexo. Também verificou que até aos 7 anos as criangas apenas
seguem regras e nio estdo preparadas para ter iniciativa e que na adoles-
céncia, por volta dos 13 anos, comegam a tomar consciéncia de quem sdo e

experimentam a divida e a rebelido (Markopoulos et al., 2008).

2.1.2. O desenvolvimento nos anos
pré-escolares

Como referido no livro O Mundo da Crianga de Papalia, durante as
idades pré-escolares dos 3 aos 6 anos as criangas passam por enormes mo-
dificagdes: a sua aparéncia muda, tornam-se mais eficientes no desempenho
de tarefas, comecam a pensar de maneira diferente e aprendem a lidar com
conceitos, pensamentos e emocgdes. Para além disso, desenvolvem a sua per-
sonalidade e a capacidade de discernir entre o certo e o errado e ganham
consciéncia de si préprias.

Nesta fase é importante verificar e perceber o seu desenvolvimento
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fisico, intelectual e de personalidade. Fisicamente, a crianga aumenta rapi-
damente de peso e altura em ambos os géneros e o seu sistema nervoso,
muscular e esquelético amadurece. O seu crescimento pode ser afetado por
varios fatores como a nutrigio ou privagido emocional, sendo que «as crian-
¢as mal nutridas mostram atraso de crescimento ésseo e menores circunfe-
réncias da cabega do que as criangas bem nutridas» (Papalia, 1981), e as que
passam pela privacdo emocional sdo mais pequenas que o normal para a sua
idade cronolégica, podendo aumentar a sua altura e peso se forem retiradas
do ambiente hostil. Apesar de parecer irrelevante, o desenvolvimento fisico
também afeta a personalidade da crianga (Papalia, 1981).

E também durante a idade pré-escolar que ocorrem mudangas nas
suas capacidades motoras. Segundo um padrdo motor, as criangas com 3 anos
correm e andam com maior facilidade sem parar subitamente, conseguem
subir escadas alternadamente, ter equilibrio momentianeo num pé, andar em
bicos dos pés e linha reta e saltar com ambos os pés distincias entre os 30 a
60 cm. No entanto, tém dificuldades em caminhar numa trajetdria circular e
em saltitar. Nesta idade também conseguem atirar bolas com facilidade, mas
tém dificuldades no arremesso (Sheridan, 1993).

Aos 4 anos de idade a crianca anda e corre com mais vigor e tem
maior controle nas paragens e nas curvas. A sua coordenagio das partes do
corpo melhora e j4 consegue caminhar numa trajetéria circular. As distan-
cias do salto variam entre os 60 e 0os 85 cm e consegue saltitar sobre um dos
pés. Em relagio as escadas, sobe e desce escadas alternadamente com facili-
dade, alternando os pés com apoio. No arremesso de bolas, tem uma melhor
postura e o corpo move-se acompanhando o arremesso (Sheridan, 1993).

Aos 5 anos a habilidade de correr e andar ja é como a de um adulto.
A crianga é capaz de saltar barreiras, saltitar com facilidade, alternando os
pés, consegue subir e descer longas escadas e caminhar pé-ante-pé em linha
estreita. No arremesso adota uma postura adulta (Sheridan, 1993).

Relativamente ao desenvolvimento intelectual, de acordo com Pia-
get, no estdgio Pré-operacional (dos 2 aos 7 anos de idade) a crianga muda
a sua forma de pensar, desenvolvendo a fun¢io simbélica, que a capacita de
representar e refletir sobre lugares, eventos e pessoas as quais nio esta pré-
xima. A este tipo de representacdes mentais da-se o nome de significadores e
aos objetos e eventos que fazem parte dessas representagdes denominam-se
de significados (Papalia, 1981).

A fungio simbdlica manifesta-se em atividades ludicas simbdlicas,
por exemplo, quando a crianga se apropria de um objeto para representar
outro diferente durante as suas brincadeiras; na imitagio diferida, ao imitar

comportamentos que os pais tém em casa como por exemplo cozinhar, bar-



bear-se, entre outros; e na linguagem, ao investir em palavras com caracter
simbélico (Papalia, 1981).

Este estdgio descrito por Piaget pode ser dividido em duas fases: a
do pensamento pré conceptual (2 a 4 anos) e a do pensamento intuitivo (dos
4 aos 7 anos). Na fase do pensamento pré-conceptual, o pensamento é do-
minado e centrado na imaginagdo e em si, as criangas pensam que tudo gira
a sua volta e a realidade que elas experienciam é influenciada pela imagina-
¢do. Este tipo de pensamento tem vdrias caracteristicas como o realismo, ou
seja, a tendéncia de atribuir realidades psicolégicas, por exemplo fantasias,
ao mundo fisico; o animismo, isto é, atribuir qualidades e sentimentos a ob-
Jetos fisicos; o artificialismo, que consiste em acreditar que tudo é criado por
pessoas; e o finalismo, que é a tendéncia para acreditar que tudo tem uma
Justificagdo, qualquer a¢do ndo ocorre por acaso (Tavares et al, 2007).

Na fase do pensamento intuitivo o egocentrismo diminui, pois, o
pensamento comega a ser relacionado, nio pela imaginagdo, mas pela perce-
¢do dos sentidos. Este pensamento é caracterizado pelo raciocinio pré-cau-
sal, quando a crianca procura uma causa para os varios fenémenos, pela difi-
culdade em fazer distingdo entre uma classe de objetos e um objeto, ou seja,
confunde o todo com as partes, e pela dificuldade em compreender conceitos
como o nimero e o volume (Tavares et al, 2007).

No desenvolvimento da sua personalidade constata-se que, segundo
Sigmund Freud, na idade pré-escolar a crianca identifica-se mais com o pro-
genitor do mesmo sexo, e que, de acordo com Erik Erikson, ha um desenvol-
vimento do senso de iniciativa ou de culpa, que ajuda a crianga a empreender,
a planear e a executar tarefas (Markopoulos et al., 2008).

O método de aprendizagem através de recompensas e punigdes por
comportamentos préprios ou impréprios, assim como a atitude dos pais e sua
situagio socioecondmica, entre outros fatores culturais, como escolas, livros,
programas de televisdo, etc. afetam a personalidade e o desenvolvimento
cognitivo da crianga (Markopoulos et al., 2008).

A abordagem de Vigostsky na teoria da aprendizagem social (1962 a
1978) afirma que a crianga participa de forma ativa na aprendizagem, no en-
tanto ndo o consegue fazer de forma independente, pois a sua agdo faz parte
do contexto social a que pertence, daf a necessidade de questionar os adultos
e de esperar uma resposta de sua parte. A cognicdo e a personalidade desen-
volvem-se, também, a partir das orienta¢oes dos pais e de outros educado-
res que fazem parte do mundo dessa crianca e das formas como motivam e
orientam a crianga na aprendizagem (Figueira, 2014).

No que diz respeito ao desenvolvimento da linguagem, na idade pré-

-escolar, o seu vocabuldrio aumenta de forma significativa e a crianca tem
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maior facilidade em atribuir significados as palavras aprendidas pois a sua
mente memoriza e categoriza quais as palavras que lhe sdo mais familiares.
A crianca comeca a compreender contetidos gramaticais basicos embora os

aplique, por vezes, no tempo verbal incorreto (Bodrova, n.d.).

2.1.3. O temperamento da crianca

As criangas tém temperamentos diferentes devido a sua cultura, fa-
milia e outros fatores, sendo importante conhecer estas formas de ser, pois
influenciam significativamente os métodos de avaliacdo, os testes de usabili-
dade e os resultados finais (Markopoulos et al., 2008).

Deste modo, Chess e Thomas (1996) descreveram varias dimensoes
temperamentais: o nivel de atividade, o nivel de distragdo, o limiar sensorial,
a aproximagio e fuga, o nivel de adaptagio, a persisténcia, o nivel de intensi-
dade e o modo.

Relativamente ao nivel de atividade, cada crianga tem o seu ritmo,
por isso, em trabalhos de grupo é essencial certificar de que as criangas mais
lentas tém tempo para desenvolver a sua parte. No nivel de distragdo ava-
lia-se a capacidade de concentragdo: criancas em idade pré-escolar apenas
conseguem concentrar-se por pequenos periodos de tempo, 15 a 30 minutos
dependendo da crianca. O limiar sensorial estd relacionado com a sensibili-
dade da crianga ao barulho ou a outras interrupgdes que influenciam a sua
a¢do, sendo por isso necessario controlar o espago ao redor e dar a oportuni-
dade de a crianga decidir.

No caso das aplicagdes é fundamental ter em conta o volume e a
luminosidade do ecrd do dispositivo. A aproximagio e fuga é o modo como
a crianga reage face a uma situagio desconhecida, que pode ser minorada
ao usar linguagem familiar. O nivel de adaptagéo avalia a facilidade que a
crianca tem em se adaptar a novas coisas, sendo por isso necessdrio dar ins-
trugdes claras e oportunidade de escolha da tecnologia que pretende usar. A
persisténcia tem em conta a quantidade de tempo que a crianca dedica a uma
tarefa dificil, podendo variar se a encorajarmos a prosseguir e referirmos os
benefticios futuros. O nivel de intensidade é o nivel de energia que a crianga
d4 a uma resposta, sendo importante colocar cada crianca a vontade para
partilhar a sua opinido, desde a mais timida a extrovertida. Por tltimo, te-
mos o modo que da a entender se a crianga é otimista ou pessimista perante

determinada tarefa (Markopoulos et al., 2008).



2.1.4. Brincar é aprender

O comportamento de brincar é inerente ao ser humano que ocorre
principalmente na fase da infincia e pode ser considerado um comporta-
mento adaptativo, muitas vezes influenciado por caracteristicas sociais e pela
identidade cultural de cada pessoa (Hansen et al, 2007).

Este tipo de comportamento, pode, por vezes, hdo parecer importan-
te nem uma necessidade na aprendizagem, no entanto, ele tem um enorme
peso no desenvolvimento cognitivo, fisico, social e emocional de cada ser
humano com muitos beneficios para a vida adulta (Hansen et al, 2007).

Desta forma, brincar permite uma melhor adaptagdo da crianga ao
ambiente envolvente e contribui para a interagdo com outras criancas de
forma livre e auténoma, conhecendo-se a si mesma. Brincar ajuda a crianca a
lidar com emogdes e gostos e a fazer amigos. J4 o prazer de brincar produz a
sensacdo de bem-estar e de satisfagdo e torna a resolugio de problemas mais
tacil, principalmente se for feito através de atividades, jogos e brinquedos
dinamicos que estimulam o raciocinio l6gico, o pensamento abstrato, a reso-
lucdo de trocadilhos e a rapidez (Tavares, 2007).

Na perspetiva da crianga, brincar é muito mais do que represen-
tar uma experiéncia, é interagir com os outros. Durante as brincadeiras, as
criangas criam vérios episédios influenciados por ideias e fatores externos,
como conhecimentos e praticas adquiridas em casa, daf a importancia de
perceber qual a cultura e tradi¢gdes que fazem parte da sua vivéncia (Kenneth

R. Ginsburg, 2007).

2.1.5. Necessidades das criancas
em idade pré-escolar

A educagdo pré-escolar tem um importante papel na prevengio do
Insucesso escolar e experimental, ajuda na diminui¢io de desigualdades so-
ciais e eleva as capacidades de aprendizagem de cada crianca. Este tipo de
educacdo, corresponde ao pensamento pré-operacional da crianga, sendo
uma excelente altura para introduzir estratégias de aprendizagem, assim
como estimular a sua capacidade de memorizagio, com o uso sistematico de

lengalengas e histérias que contribuem para a produgio de frases longas e
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gramaticais. Durante o perfodo pré-escolar, a crianga passa de um simples
explorador a investigador perseverante, contudo, é necessdrio que existam
determinadas condi¢des para que a educagio seja bem-sucedida e promova o
prazer, o conforto e a seguranca na aprendizagem (Figueira, 2014).

Outro dos aspetos a ter em conta, é que a crianga é uma criadora dindmica de
conhecimentos, atitudes e competéncias, sendo, para isso, fundamental dar
condicoes para ela pensar e saber resolver problemas. Caso contrario, a falta
deste tipo de competéncias pode gerar dificuldades e barreiras no inicio do
percurso escolar (Figueira, 2014).

O que se verifica em alguns infantdrios e jardins de infancia é que
«as criangas com 4 e 5 anos revelam caracterfsticas das criangas mais peque-
nas, ndo apresentando novos temas, ou seja, fazem sempre a mesma brinca-
deira (...); revelam, também, agressividade nas brincadeiras, imitando muito
a violéncia que observam na televisdo. Nas suas brincadeiras na sala de ati-
vidades ndo revelam grande criatividade, dependendo muito do realismo dos
brinquedos e dos aderegos, sendo incapazes de utilizar a imaginagfo para re-
criar esses objetos ou utiliza-los de forma imaginativa. (...) As criancas tém
capacidades, porém, é necessario que os educadores as estimulem» (I'igueira,
2014).

Deste modo, é essencial proporcionar tempo para a crianga brincar,
atribuir temas aos jogos para que as experiéncias sejam mais enriquecedoras,
procurar acessérios e brinquedos adequados, ajudar as préprias criancas a
planear as suas brincadeiras, dar maior atengdo as criangas com necessida-
des, realizar trabalhos de grupo, incentivar a busca de solugdes e resolugio
de conflitos e encorajar a crianga a participar em novos jogos. Para além
dos jogos, existem atividades como narragio de histérias, puzzles, desenho,
pintura, assim como, atividades pré académicas, por exemplo, escrita precoce
e matemadtica, e atividades motoras, que sdo importantes e pertinentes no
desenvolvimento da crianga e da sua criatividade (Figueira, 2014).

Outras necessidades técnicas encontradas sio a caréncia de instru-
mentos, que respondam as estratégias de avalia¢do, e a falta de mecanismos
que acompanhem e monitorizem o progresso da crianca e fornecam algum

teedback (Figueira, 2014).



2.1.6. Importancia da ilustracao
no desenvolvimento cognitivo da crianca

A imagem e as ilustragdes tém uma grande importancia na educagio
pois auxiliam a aprendizagem e o processo de ensino, permitem uma melhor
aquisi¢do de conhecimentos e despertam o interesse de cada crianga para
novos assuntos e temas. O facto de a imagem ter um enorme peso no desen-
volvimento é que as criangas mesmo antes de se expressarem verbalmente,
vivem num mundo onde a imagem é omnipresente e tem uma enorme carga
atrativa, sendo por esse motivo que a leitura pictérica é anterior a leitura
verbal e pela qual, as ilustragoes lhes sdo tdo familiares e se tornam confor-
téveis para aprender novas coisas (Marques, 1994).

Além disso, a imagem ¢é captada rapidamente e a sua reten¢do na
nossa memoria é maior. Ela é responsavel pelo inicio da criacdo do imagina-
rio que, de certa forma, influencia o inconsciente da crianga e a faz fantasiar.
Por vezes, a carga afetiva da imagem torna-se maior que a do texto (Mar-

ques, 1994).

2.1.7. A tecnologia e a crianca

Hoje em dia sdo poucas as criangas que ndo tém acesso a dispositi-
vos como computadores, tablets e telemdvels e acesso a internet. A nossa
socledade vive dependente das novas tecnologias, o que influencia os seus
comportamentos e hébitos face as geragdes anteriores.

As criangas sentem-se atrafdas, assim como os adultos, por estes ar-
tefactos e pela interagio, diversdo e novas oportunidades que lhes propor-
cionam, contudo, esta dependéncia torna-as isoladas e com dificuldade em
expressar os seus sentimentos e interagir fisicamente com outras pessoas.
As suas amizades passam a ser criadas em ambientes virtuais e redes sociais
de facil acesso, o que torna a populacdo sedentdria, com maior possibilidade
de problemas de satide, como por exemplo, hipertensio arterial, obesidade e
diabetes. Outro dos motivos para o medo de expor as criangas as tecnologias
é o facil acesso e exposi¢io a contetidos impréprios e perigosos (Paiva, 2015).

Porém, as tecnologias ndo tém sempre consequéncias negativas e 0s

perigos sdo minimizados se o uso das mesmas for controlado e limitado, no

31



32

caso das criangas, pelos seus educadores, podendo ser bastante benéficas na
educagio da crianga e ser uma forma de praticar a fala e a escrita, aumen-
tar o seu vocabulario, melhorar o seu desempenho nas construgdes frasicas,
estimular o raciocinio e adquirir novos conhecimentos através de pesquisas
(Paiva, 2015).

A aproximacgdo das criangas & multimédia faz com que elas tenham
gosto por aprender, por organizar contetido e por fazer pesquisas, sentindo-
-se motivadas a repetir estes processos. Com o acesso a multimédia, as crian-
¢as sentem frequentemente maior motivagio para realizar um novo trabalho
(Paiva, 2015).

Desta forma, os artefactos para criangas devem ser concebidos se-
gundo os interesses, as habilidades, as caracteristicas fisicas como a idade
e as necessidades de desenvolvimento das criangas, incluindo a sua cultura

(Markopoulos et al., 2008).



2.2. 0 livro infantil

O livro infantil é um importante objeto para transmitir o conheci-
mento as criancas e ajuda-las a desenvolver a sua imaginagdo, criatividade
e ensind-las a lidar com as suas emocdes, por isso, é necessdrio promover a
leitura e despertar a sua curiosidade e interesse, através de narrativas cati-
vantes, abeceddrios, lengalengas, rimas e poemas ou cangdes tradicionais,
para que criem esse gosto e habito (Bastos, 1999).

No inicio do século XX, eram poucos os livros direcionados para as
criangas, sendo que esses, eram usados para incutir principios éticos e edu-
cativos muitas vezes relacionados com a religido (Ribeiro, 2011). Contudo,
hoje em dia, o nimero de livros infantis é bastante maior e tém um carac-
ter ladico além do educativo. Cada livro tem diferentes temas e histérias
que trabalham problemas existenciais como medos, inveja, curiosidade, dor,
alegria, entre tantos outros assuntos, recorrendo sempre a ilustragao, que
torna o livro muito mais atrativo, facilita a memorizagdo de varios aspetos
e contribui para a criatividade e compreenséo de toda histéria. Desta forma,
a crianga percebe o mundo ao seu redor e aprende a lidar com os seus senti-
mentos (Atalaia, 2013).

Estas obras infantis, normalmente constituidas por um ntmero de
paginas reduzido, entre as 24 e 48 paginas, apresentam, segundo Dora Bata-
lim (2015), coordenadora da P6s-Graduagio em Livro Infantil da Universi-
dade Catdlica, imagens com comportamentos distintos entre si, que podem
distribuir os livros infantis em trés categorias: o livro imagindrio, que usa a
Imagem como referéncia, o album, onde a imagem tém maior poder do que o
texto e onde sdo criados jogos semdnticos e conotativos, e o livro ilustrado,
em que o texto tem maior valor que a imagem.

Para as criangas mais novas, os dlbuns, sem texto ou com pouco tex-
to, sdo uma primeira ligagdo com o livro enquanto objeto e sdo as primeiras
representa¢des do mundo real. Este tipo de livro permite o reconhecimento
e atribui¢do de nomes aos objetos presentes nas ilustragdes, fazendo com que
a crianga se sinta satisfeita pelas pequenas conquistas efetuadas e continue a
seguir a narrativa visual (Vidinhas, 2015).

Além disto, Dora Batalim (2015) tem particular gosto pelos livros
dos 0 aos 5 anos de idade e afirma que existe pouca produgio nacional para
essas idades. Na Feira Internacional do Livro Infantil e Juvenil de Bolonha
foram mostrados muitos livros dindmicos e apelativos, contudo, os formatos

e técnicas apresentados eram oS mais comuns, por exemplo pop-ups. E, por
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iss0, necessario inovar o livro impresso e, também, recorrer as novas tecno-
logias, pelas quais, as criangas nutrem uma curiosidade imensa, para incutir
o gosto pela leitura e pela aquisigdo de conhecimentos.

Segundo um grupo editorial portugués, é importante apostar em
«interatividade (formatos e recursos que contribuam para enriquecer a expe-
riéncia de leitura, como realidade aumentada, paginagio criativa e passagens
para o mundo digital), conhecimento (novos e bons livros que, sem serem as
enciclopédias visuais de antigamente, conseguem captar a aten¢io dos mais
novos por terem uma forma organizada e cativante de apresentar a informa-

¢do)» (Pimenta, 2015).

2.2.1. 0 aparecimento e o desenvolvimento
da literatura infantil

Durante muito tempo, antes do século X VII, nfio se deu importéancia
a literatura infantil, os livros eram apenas dirigidos e concebidos para adul-
tos, com contetidos técnicos e narrativas complexas, sendo que os primeiros
livros infantis que apareceram tinham o mero intuito de transmitir uma edu-
cagdo rigida e principios morais da época, pondo de parte a vertente lidica
(Ribeiro, 2011).

Posteriormente, no final do século XVII, véarias pessoas perceberam
que a literatura infantil era uma necessidade. Filésofos como John Locke, em
1693, na obra Some Thoughts Concerning Education, e Jean-Jacques Rousseau,
defenderam os direitos das criangas e realgaram a importéncia da infincia,
estado puro e natural, para a educagdo, e a relagdo entre livros e escola fi-
cou mais préxima, apostando-se nos livros ilustrados para a pedagogia. Em
Franga, Jean de La Fontaine escreveu varias fabulas, ilustradas por Frangois
Chaveau, e Charles Perrault, e criou os famosos contos de fadas, ilustrados a
preto e branco por Gustave Doré, que levavam a crianga a fantasiar (Ribeiro,
2011).

O aumento pelo gosto e apoio da literatura infantil continuou no
século X VIII. Surgiram novos editores como John Newberry, em Inglaterra,
que publicou um dos primeiros livros com jogos infantis baseados no alfabe-
to, denominado de A Little Pretty Pocket-Book, para desenvolver o prazer de
ler nas criancas. Nesse mesmo pafs, a literatura infantil comegou a ganhar

maior importancia, tendo-se desenvolvido, principalmente, apés a Revolugio



Industrial (Ribeiro, 2011).

No século XIX, surgiram cldssicos sem uma conotagio moral 6b-
via, como a obra Alice’s Adventures in Wonderland de Lewis Carroll. Ai, as
ilustragdes comecaram a ser importantes no acompanhamento do texto,
atribuindo-lhe maior qualidade e os artistas que realizavam as ilustragdes
comecaram a ser reconhecidos pelo seu contributo nos livros infantis. Em
1930, aspetos como o posicionamento e estatuto da imagem e do texto tor-
naram-se bastante relevantes (Ribeiro, 2011).

No século seguinte, a possibilidade de produzir livros econémicos,
com impressdes de grande qualidade, levou ao crescimento do ntimero de
publica¢des de obras literarias infantis e ao desenvolvimento tecnolégico na
area editorial, contribuindo para uma grande variedade de estilos de ilus-
tragdo. Nesse século, destacaram-se as obras de Beatrix Potter, facilmente
manuseadas pelas criangas de diversas faixas etdrias, como por exemplo, o
livro Tale of Peter Rabbit, que ainda hoje permanece no mercado de livros
infantis. Nas ilustragoes infantis das décadas de 50 e 60 predominaram as
formas minimalistas e simples, cores vibrantes e planas e surgiu a ideia de
estilizacdo visual, feita através da utilizagdo de metaforas e imagens conce-
tuais que apelavam a imaginacio (Ribeiro, 2011).

Nos anos seguintes, valorizou-se cada vez mais o design do album
infantil e as respetivas escolhas tipograficas e sucedeu-se uma fusio entre o
texto e a narrativa visual, que despoletou a utilizagdo de novos materiais e a
concegio de novos formatos (Vidinhas, 2015).

Atualmente, os 4lbuns infantis contemporéaneos atribuem a narrati-
va visual um papel principal, acrescentando significado ao texto, e os livros
ilustrados tornaram-se num objeto artistico que apela a interagdo e par-
ticipagdo na leitura (Vidinhas, 2015). Neste momento existe uma grande
variedade de livros infantis, com grande diversidade de estilos e de géneros,
concebidos para todas as fases de desenvolvimento da crianga, desde os mais

novos até aos jovens adolescentes.

2.2.2. A literatura infantil em Portugal

Em Portugal, as décadas de 1870 foram as mais marcantes para a
literatura infantil portuguesa. Foi nesses anos que se notou uma maior preo-

cupagdo com a adequagdo dos livros as criangas, privilegiando-se a qualidade
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e ariqueza artistica das ilustragdes. Também nessa altura recorreu-se muito
ao levantamento e a publicagio de contos tradicionais (Bastos, 1999).

No decurso do século XX, a literatura infantil foi influenciada nega-
tivamente pelo ambiente politico e social do pafs, sendo que o seu empobre-
cimento ocorreu fundamentalmente nos anos de consolidagdo do poder sala-
zarista, mas também durante a Segunda Grande Guerra. Os livros infantis
deixaram de ter o seu cardcter ladico e passaram a ser educativos e austeros
(Bastos, 1999).

Apbs o 25 de Abril de 1974 surgiram novas dindmicas e o campo
editorial teve um aumento do nimero de edi¢des e de autores. Comegaram,
também, a surgir véarios prémios literdrios, maior niimero de bibliotecas pu-
blicas com dindmicas de funcionamento adequadas a criangas e jovens, no-
vos temas literdrios e diversidade de formatos e tamanhos de livros (Bastos,
1999).

Nos dias de hoje os livros infantis tém ainda maior qualidade, apre-
sentam uma estrutura arrojada, varios pormenores arriscados, que conferem
mais riqueza a cada composicdo, e uma boa disposi¢do de elementos visuais
e textuais. A producdo de livros infantis e o seu nimero de compradores
aumentou e os livros criados em Portugal tornaram-se reconhecidos no es-

trangeiro (Pimenta, 2015).

2.2.3. A ilustracao e o texto

Para realizar um livro infantil de qualidade que seja enriquecedor e
bem concebido é preciso conhecer a relagdo da ilustragio/texto e texto/ilus-
tracio. Essa relacdo ndo é facil de conseguir e, por vezes, alguns ilustradores
caem em dois extremos que devem ser evitados: fazem ilustragdes pouco
relacionadas com o texto ou criam ilustragoes “timidas”, com medo de exa-
gerar e de ultrapassar o valor do texto, impedindo as criancas de fantasiar
(Marques, 1994).

Assim sendo, a imagem deve adequar-se ao texto ou o texto a ima-
gem, de forma a ambas as partes obterem beneficios. A ilustragdo deve ser
motivadora, cortar a monotonia do texto, despertar o interesse da crianga,
fazer com que ela interaja com o texto e nio deve ser apenas muleta das pa-
lavras como acontecia em livros mais antigos. A ilustrag¢do deve manter-se

atual a realidade das criangas de hoje e expandir, explicar, interpretar ou



embelezar o texto. Ela pode servir para reforgar o texto nos livros néo fic-
cionais, onde as ilustragdes sdo apenas usadas para reafirmar a ideia presente
no texto, mas nos albuns e livros infantis ilustrados ndo deve desempenhar
apenas essa funcdo (Marques, 1994).

Muitas vezes, os albuns, ou os livros infantis com histérias curtas,
nio fazem alusio ao desenvolvimento das personagens ao longo das narra-
tivas e contém textos com poucos pormenores descritivos e, por isso, neces-
sitam de ser completados pelas ilustragdes que caracterizam as personagens.
Assim, as criangas interpretam mais facilmente as emogdes, as agdes e as
reagdes presentes no livro, recorrendo a memodrias do seu contexto familiar
e didrio. Os livros com muitas imagens ajudam a crianga a saber usar a ima-
ginacdo para interpretar as ilustragdes a sua maneira e a criar uma represen-
tagdo mental da histéria. Normalmente, as palavras utilizadas sdo familiares,
o que torna fécil a crianga perceber o seu significado, contudo, quando sio
integradas palavras novas a ilustragfo ajuda a crianga a interpreta-las e a
compreender essa nova informagéo (IFang, 1996).

Outro aspeto da ilustragdo é que nutre na crianca a capacidade de
apreciar a beleza e a estética da arte, dando-lhe a sensibilidade necessaria
para interpretar conceitos e ideias e distinguir trabalhos de qualidade, pro-
movendo a formagdo visual e linguistica (Vidinhas, 2017).

Um bom 4lbum ou livro maioritariamente ilustrado segue critérios
como a variedade, pois as criangas costumam estar abertas a qualquer tipo
de proposta; a coeréncia, ou seja, a relagdo entre imagem/texto deve ser
credivel e harmoniosa; a for¢a dos elementos visuais, porque as imagens sio
essenciais e devem estar de acordo com o imagindrio, retendo a atencio; e,
por fim, a eficicia, que consiste em escrever menos, mas de forma concisa,

com um texto fluido, ritmado e expressivo (Vidinhas, 2017).

2.2.4. A enciclopédia

A palavra enciclopédia vem do grego enkyklopaideia, enkyklo significa
circular e paideia significa educacdo, e designa a «educagio que abrange o
ciclo integral» (Enciclopédia Luso-Brasileira de Cultura, n.d.) ou, melhor
dizendo, o conhecimento geral sobre varias disciplinas. Este nome foi em-

pregue pela primeira vez em Inglaterra, nos tempos modernos, por T. Elyot,
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em 1538. Contudo, a primeira enciclopédia escrita fol da autoria de Jean le
Rond d’Alembert e Denis Diderot, entre 1751 e 1772, em Franga.

A enciclopédia é entdo uma coletinea de textos numerosos, muitas
vezes acompanhada de ilustragdes e mapas, com objetivo educacional e infor-
mativo e com o intuito de descrever e representar o conhecimento humano
da forma mais esclarecedora possivel. Existem vérios tipos de enciclopédias:
as genéricas ou gerais, que fazem um apanhado de todos os conhecimentos
humanos, e as especificas ou especializadas, que focam assuntos particulares
com maior pormenor para obter uma grande profundidade de conhecimen-
tos numa determinada 4rea. (Enciclopédia Luso-Brasileira de Cultura, n.d.).

A sua criagio e desenvolvimento remonta a antiguidade e a primeira
grande enciclopédia a ser considerada foi a Corpus Aristotelicum, que abrange
o saber do tempo, em oito se¢des, e em seguida, no século I a. C, a obra de
Possidéneo de Apameia. No perfodo dos romanos, M. P. Catio e M. Teréncio
Varrdo destacaram-se como os principais autores de enciclopédias, porém
as suas obras desapareceram. Ainda dessa época, salienta-se a obra Histo-
ria Naturalis de Plinio o Antigo que contém extratos de diversos autores,
abordando vérios assuntos sobre plantas, animais e minerais, entre outros
(Enciclopédia Luso-Brasileira de Cultura, n.d.).

A primeira enciclopédia da Antiguidade Cldssica denominava-se De
nuptiis Philologiae et Mercurii, e fol escrita por Marciano Capela. Na idade
Meédia desenvolveu-se a Suda, uma obra coletiva greco-bizantina que, apesar
de alguns erros e imprecisdes, apresenta muitas informagdes sobre outras
obras perdidas, e a Etymologiae ou Origines, escrita por Santo Isidoro de Se-
vilha, que seguia uma disposi¢do vocabular (Enciclopédia Luso-Brasileira de
Cultura, n.d.).

J4 na idade Moderna, entre 1751 e 1772, surge a Encyclopédie, de 28
volumes, desenvolvida por Jean le Rond d’Alembert e Denis Diderot, com a
ajuda de varios colaboradores reconhecidos, como Voltaire. Esta enciclopé-
dia foi uma das mais completas e era acompanhada de ilustragdes, porém, a
estrutura atualmente utilizada neste tipo de livro, segue um modelo anterior,
escrito por John Harris, em 1704, em Inglaterra, denominado de Lexicon
Technicum (Enciclopédia Luso-Brasileira de Cultura, n.d.).

Outro aspeto que é importante demarcar é a diferenca entre enci-
clopédia e diciondrio. A enciclopédia aprofunda determinado tema e todos
os conceltos e assuntos relacionados com ele, de modo, a obter um conheci-
mento vasto nessa drea, incluindo o conhecimento do mundo ao seu redor.
O diciondrio foca-se apenas nas palavras e nas suas defini¢des, ndo incluindo

outros conceitos nem conhecimentos que ultrapassam o significado da pala-



vra. A informagio que nos é transmitida é mais limitada (Jay, 2011).

Hoje em dia, as enciclopédias nio se encontram sé6 em formatos
Impressos, mas também, em formatos digitais. Os formatos digitais trazem
alguns beneticios como a possibilidade de conter animagdes e sons, que aju-
dam na explica¢do dos varios conhecimentos, e /inks que nos podem levar
a artigos relacionados. Além disso, na internet também podemos aceder a
enciclopédias livres, feitas com contribui¢des de pessoas de todo o mundo,

tornando-as num banco universal de dados (Moggridge, 2007).
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2.2.5. Casos de estudo

Where the Wild Things Are de Maurice Sendak

O livro Where the Wild Things Are, em portugués, Onde Vivem os
Monstros, é um livro infantil escrito e ilustrado por Maurice Sendak do ano
de 1963, mas que ainda hoje tem grande éxito. A histéria conta a aventura
fantasiosa de um rapaz de cinco anos vivida, dentro do seu quarto, enquanto
estava de castigo por se ter portado mal.

A qualidade e riqueza deste livro esté ligada a forma como o texto e
as 1lustragdes se complementam e ao modo apelativo, harmonioso, equilibra-
do e coerente da relagdo entre texto e imagem. Outra das caracteristicas que
se destaca ao longo deste livro, é a passagem do mundo real da personagem
para o mundo fantasioso da sua mente (fig.1). Esta passagem ¢é feita através
da mudanga de tamanho das ilustragdes, que varia consoante o mundo onde
a personagem se encontra. No mundo real, o tamanho da ilustragdo é peque-
no, demonstrando as limita¢des e constrangimentos da vida mundana e dos
espagos nos quais habitamos. No mundo fantasioso, as ilustragdes crescem,
“saindo até das paginas” e expressando a capacidade que a imaginagio tem

para nos levar a mundos fantasticos onde tudo é permitido.

Fig. 1

llustragGes do livro Where

the Wild Things Are.
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Miffy de Dick Bruna

A Miffy é uma coelhinha desenhada em 1955 pelo ilustrador e desig-
ner Dick Bruna. Bruna p6s de parte todas as coisas desnecessdrias e desen-
volveu um estilo minimalista que d4 espago para a imaginagdo e que trans-
mite a histéria com clareza e simplicidade.

As ilustragoes tém tragos com irregularidades, que tornam a Miffy
mais familiar e cores bédsicas que captam a atenc¢do dos mais novos. Além
disso, ao longo da histéria sdo nos sugeridos varios cendrios onde a agdo se

desenrola e apresentados pormenores que caracterizam a Miffy (fig.2).

Fig. 2

IlustragGes dos livros Miffy.

The Cat in the Hat de Dr.Seuss

O livro The Cat in the Hat ou O Gato do Chapéu foi escrito por Dr.
Seuss em 1957 e fala das divertidas peripécias de um gato de grande estatura
que usa um chapéu as riscas vermelhas e brancas, que quebras as regras,
causa o caos e alivia o tédio mas que, no final, deixa tudo na sua ordem.

Este livro foi criado com o intuito de resolver a falta de interesse que
as criangas tinham pelos livros. A histéria, de poucas palavras, é ritmada com
palavras acessiveis, retiradas de uma lista de vocabulos para criangas entre
os 6 e 7 anos de idade. O texto é divertido de ler e de ouvir, com muitas rimas
e repeti¢des que ddo dinamismo e que ajudam as criangas a combinar letras,
palavras e sons, treinando assim a leitura e a fonografia.

As ilustragdes deste livro (fig.3) sdo cheias de exuberancia, com co-
res como o vermelho e o azul, e de trago expressivo, para captar a atengio
dos mais novos e tornar a histéria memoravel. As personagens sio unicas e
despertam em nés varias emocdes desde o prazer e o fascinio, assim como o

choque e a desconfianga.
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Fig. 3

llustragdes do livro The Cat

in the Hat.

“Look at mel

Lool at me!

Laock at me sow!

It is fun to have fun

But you have to know how.
T can hold wp the cup

And the milk and the cake!
T can hold up these books!
And the fish on a rake!
Tean hold the tay ship

And a little toy man!

And look! With my tail
T'can hald & red fan!

I can fan with the fan

As 1 hop on the ball!

Bt thal is not all.

T, no,

That is not all. .

\ﬁlny.

ol

i

My First

WOTL
f@f frfrrﬁ‘é @g% o

My First Word Book da Editora Usborne

O livro My First Word Book, ou as Minhas Primeiras Palavras, foi
desenvolvido pela editora Usborne e ilustrado pela designer e ilustradora
Kaisa. Este pequeno diciondrio foi criado para que as criangas mais novas
adquirissem novas palavras e vocabulério.

Neste livro sdo apresentadas cerca de 270 palavras divididas pelos
mais diversificados temas, desde os niimeros e animais as partes do corpo e
horas de deitar. £ um livro rico que ajuda as criangas a comunicar e a falar
com os outros sobre o mundo ao seu redor. As suas ilustra¢des sdo bastante
simples, dispostas em grelha e seguem as palavras a que correspondem. Este
tipo de organizagio faz com que as criangas associem as palavras imediata-
mente aos elementos (fig.4).

My First Word Book é um livro bastante objetivo e facil de consultar.

Apesar de apelativo, ndo apresenta elementos fantasiosos.

J
” qf At home
oo\\. | g AR .4

cus

- R

octopus

Capa e organizagdo do livro My first Word Book.
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O Dicionario do Bébé da Porto Editora

O Diciondrio do bébé é um livro para criangas a partir dos 12 me-
ses que aborda algumas das palavras essenciais do seu quotidiano. Além de
apresentar os elementos e as respetivas palavras, este dicionario é composto
por pequenas perguntas que o tornam familiar e préximo da crianga (fig.5).

Tanto neste caso de estudo como no anterior, ambos distribuem os
elementos por varias temadticas, para que a crianga consiga associé-los aos

respetivos espacos e, consequentemente, perceber quais as melhores situa-

¢Oes para empregar essas palavras.

Fig. 5
Interior do livro O Diciond-
rio do Bébé.
A Casa de Pavla Kleinova
O livro A4 Casa da editora EdiCare foi desenvolvido por Pavla Klei-
nova e tem a forma de uma casa (fig.6) que se desdobra em quatro diferentes
livrinhos, cada um correspondente a uma divisdo: quartos, sala, cozinha e
casa de banho. Nessas divisdes sdo apresentados os seus objetos principais.
Além destes aspetos, este livro traz consigo algumas figuras desta-
céveis que permitem dar asas a imaginagéo.
icasa
;o
H Fig. 6
. Capa e interior do livro
@

A Casa.
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Resumo e analise dos casos de estudo

Através destes casos de estudo é possivel constatar que as ilustra-
¢des e respetivas histérias podem ser intemporais, como nos livros Where
The Wild Things Are, Miffy e The Cat in The Hat, que tém aspectos em co-
mum como o equilibrio e a coeréncia entre o texto e as ilustragdes e o trago
expressivo ou irregular, que tornam estes livros familiares e divertidos. No
caso da Miffy e do The Cat in The Hat, o uso de cores fortes capta a atengio
dos mais novos.

Relativamente aos dicionarios e enciclopédias infantis, em My First
Word Book, O Diciondrio do Bébé e a A Casa, destacam-se caracteristicas como
a linguagem simples e acessivel, adequada a faixa etdria, e pouco texto e
palavras relacionadas com o seu campo lexical que ajudam a crianca a rela-
cioné-las e a compreender onde se insere cada objeto.

Deste modo, a enciclopédia visual desenvolvida, é objetiva e dividida
por subtemas, para que a crianga compreenda que cada objeto se enquadra
dentro de um determinado universo.

Contrariamente aos diciondrios, os objetos estdo em contacto entre
si, com o intuito de dar a conhecer a crianca a forma como se dispdem e se
relacionam com o espago e com os objetos envolventes, fomentando o inte-

resse por todos os objetos que ultrapassa o simples significado da palavra.



2.3. Dispositivos
e aplicacoes para criancas

Os dispositivos e aplica¢des estdo constantemente presentes na nos-
sa vida quotidiana e sdo cada vez maiores os avancos tecnolégicos e as solu-
¢des que nos sdo propostas, para a resolucdo de problemas de comunicagio e
maior interatividade.

Como referido anteriormente, no tépico A crianga e a tecnologia,
as tecnologias podem ter desvantagens no desenvolvimento das criangas,
mas quando bem usadas, apresentam maiores beneticios. Assim, criar dis-
positivos e aplicativos para criangas requer alguns cuidados, para que sejam
adequados e benéficos, e devam seguir alguns principios de usabilidade, isto
é, ser eficazes, eficientes, seguros, Uteis, faceis de aprender e ficeis de memo-
rizar.

Assim conhecer a evolugdo de alguns dispositivos, perceber o design
de interfaces e de aplica¢des interativas para as criancgas e analisar aplicagdes
anteriormente concebidas, permite perceber quais os elementos fundamen-
tais, que devem ou ndo estar presentes em aplicagdes infantis, como a que ird

ser desenvolvida.

2.3.1. O surgimento e o desenvolvimento
dos dispositivos

O surgimento do computador e dos dispositivos méveis, ocorreu du-
rante o século XX. Durante a evolugdo dos computadores surgiu, também,
a World Wide Web, em 1989, que solucionou problemas de incompatibilidade
entre varios sistemas e velo permitir a troca e a pesquisa de grandes quanti-
dades de informacoes através de links de navegagio, entre varios dispositivos
(Woodford, 2017).

No inicio da década de 90 surgiram os primeiros dispositivos seme-
lhantes aos tablets atuais. Em 1993, a Apple criou o Newton MessagePad, dis-

positivo de pequenas dimensdes que deu origem ao Personal Digital Assistant,
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isto é, um pequeno computador que possufa uma agenda, acesso a internet e
ao email, e em 2001 a Microsoft concebe o Windows XP Tablet Edition (Woo-
dford, 2017).

Nos anos seguintes surgiram dispositivos semelhantes, que continu-
aram sem despertar a atengio do publico. S6 em 2010, com o langamento do
tPad por parte da Apple, é que o interesse das pessoas recaiu para este tipo de
produtos. O 7Pad apresentava um conjunto de caracteristicas como um bom
ecrd, grande durabilidade da bateria e um bom processador que ultrapassava

os seus antecessores (Woodford, 2017).

2.3.2. 0 design de interfaces graficas
e o design de interacao

O design de interfaces graficas e o design de interagdo sdo duas dre-
as importantes para o desenvolvimento de aplicagdes que estdo relacionadas
entre si. O design de interfaces gréficas é o desenvolvimento de interfaces
para aplicagdes de modo a facilitar e a simplificar a interagfo, sendo que, as
vérias interfaces gréficas de uma aplicacdo sdo apenas o conjunto estdtico
dos vérios ecrids que sdo apresentados ao utilizador (Dix et al, 2004).

Segundo Ben Schneiderman, um cientista da computagio, as interfa-

ces devem seguir oito regras de ouro (Dix et al, 2004):

1. Obter uma interface consistente, onde as a¢des semelhantes sdo
acedidas de forma idéntica, onde os controlos relacionados sdo agrupados e
a estrutura é uniforme;

2. Usar atalhos semelhantes aos conhecidos universalmente pelos
utilizadores pois, quando as pessoas j4 se encontram familiarizadas com o
item, a interac¢do torna-se mais facil;

3. Obter um feedback apés a realizagido de qualquer agao;

4. Ter sempre um ponto de partida e um ponto de chegada, para que
o utilizador consiga distinguir em que fase da agfio se encontra e se sinta
satisfeito ao chegar ao final de cada tarefa;

5. Prevenir o utilizador de cometer erros graves, fazendo com que
ele recupere facilmente se cometer algum erro;

6. Permitir reverter ou interromper agoes;

7. Fazer com que o utilizador se sinta no controle e que domine

a interface;



8. Reduzir a informagio desnecessaria para que o utilizador nio te-
nha de decorar grandes quantidades de informag¢do num curto espago de

tempo.

O design de interagdo refere-se as respostas do sistema as a¢des do
utilizador, ajudando-o a atingir os seus objetivos. Para Gillian Smith o de-
sign de interacdo baseia-se em cinco dimensoes do design: 1D, 2D, 38D, 4D e
5D (Moggridge, 2007).

A dimensdo 1D representa as palavras presentes em botdes e atalhos
que devem ser simples e familiares aos usudrios. Elas devem informar o uti-
lizador, mas néo o devem sobrecarregar com demasiada informagéo.

A dimensdo 2D estd relacionada com as representagdes visuais,
como por exemplo, a tipografia, as imagens, os diagramas e os icones. Estas
representa¢des devem ser um complemento das palavras que ajuda a comu-
nicar informagdes aos usuarios.

A dimensido 3D refere-se ao espago fisico onde o utilizador se en-
contra e aos objetos fisicos com os quais interage, que podem influenciar a
interagdo entre o produto e o usudrio.

A dimensdo 4D diz respeito ao tempo de interagdo do utilizador
com a interface, fazendo uso das trés primeiras dimensdes. Nesta dimensio
Inserem-se as animagdes, sons e videos que sio elementos importantes para
os utilizadores obterem feedback.

Por fim, a dimenséo 5D est4 associada ao comportamento que é de-
finido pelas a¢des e reagdes, ou seja, a forma como os utilizadores realizam

agdes e interagem com o produto.

2.3.3. Usabilidade

A usabilidade é, segundo a International Standards Organization,
«a extensdo de um produto que pode ser usado por utilizadores especificos
para atingir metas como a eficdcia, a eficiéncia e a satisfagdo» (International
Standard ISO 9241 - 11, 1998), sendo que pode ser influenciada por vérios
aspetos como as metas, os utilizadores, as tarefas, o equipamento e o ambien-
te.

No caso da metas, elas podem ser ficeis ou dificeis de atingir e po-

dem estar subdivididas em pequenos objetivos. Em relagio aos utilizadores,
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as suas caracteristicas devem ser tidas em conta, desde o seu conhecimento,
as suas aptidoes, a sua experiéncia e a sua educagdo, para podermos identifi-
car diferentes tipos de utilizador. No que diz respeito as tarefas, estas podem
ter diferentes frequéncias e duragoes, sendo que, para avaliar a usabilidade,
devem ser escolhidas as principais tarefas que representam a aplicagdo na
sua totalidade. Face ao equipamento é essencial perceber quais os seus re-
quisitos: conhecer de que forma o hardware, sofiware e material influenciam a
usabilidade. Por fim, o ambiente deve ser descrito, incluindo os seus aspetos
técnicos, fisicos, sociais e culturais.

Além destes aspetos a [SO 9241-11 apresenta-nos outros critérios
de usabilidade como a eficécia, a eficiéncia e a satisfagdo.

O critério da eficdcia verifica se o utilizador consegue completar as
tarefas que lhe sdo propostas ou o que pretende realizar, o da eficiéncia ava-
lia o esfor¢o, quer fisico quer mental, feito pelo utilizador para completar a
respetiva tarefa. O critério da satisfagdo indica qual o grau de satista¢do do
utilizador ao usar a aplicagdo, podendo ser analisado através do nimero de
comentdrios positivos e negativos durante as tarefas, do nimero de objetivos
que foram cumpridos e da aceitagio e da realiza¢do do trabalho pedido (In-

ternational Standard ISO 9241 - 11, 1998).

2.3.4. Design de interfaces e de aplicacoes
interativas para criancas

Hoje em dia é cada vez maior o ntimero de criangas que ocupa o seu
tempo online para se entreter e realizar trabalhos de pesquisa inseridos no
ambito escolar. No entanto, nem todas as paginas web, interfaces ou aplica-
¢des a que recorrem sio adequadas e seguras. Por isso, é necessario que estas
paginas web sejam desenvolvidas segundo as capacidades fisicas e cognitivas
das criangas, assim como as suas caracteristicas comportamentais.

As criangas, como utilizadores, sdo rapidas, apelam a constante ino-
vagdo e surpresa, sdo exigentes e procuram sempre uma resposta concreta.
Se algo nio lhes agrada ndo usam. Para elas, a tecnologia é mégica e, por
isso, as suas expectativas sdo elevadas (Markopoulos, 2008).

As interfaces para os mais pequenos devem conter pouco texto e
muitos simbolos pois, na fase pré-escolar, ainda nio conseguem ler e, por

isso, procuram imagens ou botdes para navegar nas paginas ou nas aplica-



¢des. Os fcones devem ser claros, apresentar conotagdes com o mundo real e
nio devem ser abstratos. Se possivel, a interface deve incorporar um sistema
de som e voz que ajude as criangas a iniciar a leitura e deve ter um siste-
ma de pesquisa simples, com auto preenchimento e com resultados visuais
(Markopoulos, 2008).

Além destes aspetos, as aplicacdes para criangas devem permitir a
socializagdo com outras criangas e ter recursos que incentivam a crianga a
continuar a interagir. Ao criar aplicagdes para criangas com menos de 8 anos,
devemos ter em conta que as suas capacidades motoras finas ainda néo estio
totalmente desenvolvidas e, por esse motivo, elas tém dificuldade em escre-
ver, nomeadamente o seu nome, usando um teclado comum, daf ser mais facil
a interagdo com fablets do que com computadores (Markopoulos, 2008).

Para finalizar, é essencial realizar testes de utilizador com criangas
antes de lancar um produto, verificando o seu comportamento e percebendo

quais os aspetos a serem alterados e melhorados (Markopoulos, 2008).

2.3.5. Narrativas e ilustracoes em dispositivos

Com a evolugdo tecnoldgica tornou-se possivel integrar obras lite-
rérias nos varios dispositivos, tornando-se mais facil aceder a livros ou apli-
cagdes que nos transmitem informacoes relevantes, quer a nivel educacional,
quer na drea do entretenimento. Além do mais, hoje em dia, o livro digital
tem despertado o interesse de varios sectores do mercado (Pimenta, 2015),
sendo que ja sdo realizados eventos, como a Bologna Children’s Book Fair, que
premeiam app books para criangas, e existem organizagdes, como a UNESCO,
que procuram promover a literacia entre os mais novos recorrendo a dispo-
sitivos méveis, como por exemplo, os tablets.

Com os livros digitais, «o papel do ilustrador comeca a alterar-se
uma vez que necessita de novos dominios técnicos, entre os quais a compre-
ensdo das especificidades para a preparagio de imagens adequadas ao supor-
te digital, o dominio da animacdo, e o reconhecimento das funcionalidades
dos dispositivos onde serdo apresentadas.» (Vidinhas, 2015). Assim sendo, o
ilustrador terd de se tornar polivalente e alterar, em parte, o seu processo de
criagdo de imagens para conseguir conciliar no ecra todos os elementos de
uma narrativa.

Os dispositivos méveis fizeram com que os utilizadores tivessem
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acesso a grandes quantidades de informagao, facilitaram o armazenamento
de multiplos contetdos e a capacidade de gerar mais interatividade com ele-
mentos narrativos ou imagens, através do uso de hiperligagdes e modifica-
¢oes dindmicas do contetdo (Vidinhas, 2015).

Atualmente, vérios aspetos formais do livro impresso convergem no
livro digital e adaptam-se aos varios suportes tecnolégicos. A capa de um
livro passa a ser a apresentacdo inicial da aplicagdo ou o seu icone, os ecris de
arranque substituem as guardas que preparam o leitor para a convergir nes-
sa experiéncia digital, a pagina de rosto é convertida num ecri inicial, que
apresenta informagdes basicas sobre o livro e o menu com diversas opgoes, e,
por fim, os seguintes ecrds que acompanham o desenrolar da narrativa, como
acontece com as paginas dos livros impressos (Vidinhas, 2015).

Os livros digitais devem ter elementos como icones, texto, som, ou
até pequenas animagdes que ajudam o leitor a avangar na narrativa e a ter
uma leitura intuitiva, que é proporcionada nos livros impressos pelo virar as
paginas. Estes elementos sdo também importantes para facilitar a navegacdo
ao longo da aplicagdo, torné-la funcional e pratica e possibilitar, através da
interagdo, momentos de satisfagio e prazer no utilizador

No entanto, livros com formatos distintos, por exemplo, pop ups ou
livros com recortes, sdo dificeis de transportar para a realidade virtual, as-
sim como, as suas texturas e espessuras, que sdo postas de parte. Por vezes,
a perda destas caracteristicas pode levar a falta de qualidade de um livro,
contudo, no formato digital, é preciso saber lidar ou contornar essas limita-
¢oes, explorando outras possibilidades. No caso dos livros infantis, o suporte
digital permite criar histérias ritmadas, ambientes imersivos, com momen-
tos de suspense e elementos surpresa, usando recursos visuais e sonoros, que
fazem com que o utilizador se envolva na histéria quase que por completo. A
possibilidade de ampliagio do texto e das imagens é outra das vantagens que

contribuf para uma experiéncia rica (Vidinhas, 2015).



2.3.6. Casos de estudo

Just Grandma and Me de Living Books

Just Grandma and Me fol um dos primeiros livros digitais para crian-
¢as, lancado em 1991 e que deu origem a Living Book. E constituido por 12
paginas, que apresentam uma histéria infantil com animacdes interativas e
som e um menu inicial (fig.7). Porém, esta histéria ndo possul nenhum mapa
visual das animagdes, o que permite a crianga descobrir e explorar auto-
nomamente todos os elementos visuais presentes no ecrd, sem o auxilio de
outra pessoa.

Sendo a crianga um ser curioso, o seu interesse leva-a a clicar nas di-
versas imagens e a ficar impressionada com o resultado da sua a¢do. Muitas
vezes, ela ird clicar nas mesmas animagdes, porque a repetigio e a familiari-
dade a fascinam. No entanto, se forem os adultos a pedir para ela repetir essa
acdo, perde o interesse, j4 que ela gosta de ter o controlo.

O criador da Living Books, Mark Schlichting, constatou que, em
vérias experiéncias, este tipo de livros é usado de maneiras diferentes conso-
ante a faixa etdria das criangas envolvidas. As criangas entre os 4 e 6 anos de
idade adoram clicar nas palavras, ouvi-las e criar frases, enquanto as outras,
J4 no manifestam esse interesse. Esta aplicacdo também tem um espago que
permite a crianca criar, colorir e personalizar os seus préprios desenhos, ofe-
recendo, assim uma aprendizagem criativa e apelativa, baseada em opinides

de professores e educadores (Druin, 1996).

@1 dug a hole in the sand

| English | | Joponese| | Spanish | io:r ?‘m&m
J\lg‘ GRA\NDMA AND M E

READ LET ME
TO ME PLAY

[cprions] [autr ]

A esquerda, o menu inicial. A direita, interface grafica de

uma parte da histéria Just Grandma and Me.
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My First Encyclopedia de Knowledge Adventure

A My First Encyclopedia é uma das primeiras enciclopédias intera-
tivas para criangas, desenvolvida em 1995 e publicada pela Knowledge Ad-
venture em parceria com a Random House. Esta enciclopédia estd repleta
de temas educativos, sendo os seus principais atributos: ver e sentir. Ela usa
tecnologia 8D e afasta-se da tradicional interface, ao substituir os comuns
menus e botdes das interfaces pela ilustragio clicivel de uma arvore, a arvore
do conhecimento (fig.8) (Druin, 1996).

Esta arvore ilustrada esta cheia de outros elementos, como criangas,
animais, piscinas, telescopios, passagens secretas, entre tantas outras coisas,
prontas para serem descobertas e apreciadas. Os temas presentes sdo diver-
sos e distintos e tornam esta enciclopédia visual numa enciclopédia genera-
lizada, com um leque vasto de conhecimentos e de disciplinas.

Além disso, a interface foi desenvolvida por Roger Holdzberg, que
se Inspirou nas respostas que as criancas deram a sua pergunta: “O que mais
gostam de fazer depois de um dia de escola?”, ao qual a maioria respondeu:
“brincar na rua e trepar as arvores”. Esta aplicagdo fol criada para criangas
entre os 3 e 6 anos de idade (Druin, 1996).

Outra das caracteristicas desta enciclopédia é o facto de conter pou-
co texto e poucos icones, mas muitas ilustragdes clicdveis que indicam as
palavras correspondentes e que conduzem a videos explicativos. Nesta enci-
clopédia é possivel adquirir conhecimentos e explorar informagdes sem ler

grandes textos. Além do mais, Holzberg admite que grande parte do texto

Fig. 8

Menu inicial da aplicagdo My first Encyclopedia.
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e informacdo presente na aplicagio foi colocado a pedido dos pais das va-
rias criangas que experimentaram essa aplicagio e ndo a pedido das préprias
criangas (Druin, 1996).

Segundo os varios testes de usabilidade feitos nesta aplicacdo cons-
tatou-se que as criancas adoram apontar e clicar e que as com menos de 3
anos de idade demoram mais tempo a compreender a associagdo entre o ele-
mento em que clicam e a informagéo obtida. As criangas mais novas também
perdem o interesse nos videos educativos mais longos (Druin, 1996).

Os pontos fortes de My First Encyclopedia sdo a variedade de ativi-
dades interativas, a possibilidade de obter uma grande quantidade de infor-
magio sem ler grandes textos e, ainda, a partilha e componente social, pois
esta aplicagfo permite contactar com criangas de outras partes do mundo e
dé-lhes a oportunidade de discutirem os seus gostos e hobbies (Druin, 1996).

Esta enciclopédia foi desenvolvida hd alguns anos, sendo que os
avangos tecnol6gicos atuais tornam as novas aplicagdes deste género ainda
mais proximas das criangas, possibilitando a criagdo de interfaces mais fle-
xiveis e intuitivas que ddo um novo sentido e significado a componente da
interacdo. Hoje em dia, existem diversos estilos de ilustra¢do que podem ser
explorados e implementados para criar uma aplicagio atual, contemporanea

e de qualidade.

Nighty Night de Fox & Sheep

Nighty Night é uma aplicagio desenvolvida pelo grupo Fox & Sheep,
com desenhos do artista Oscar Heidi Wittlinger, que, através de uma peque-
na narrativa inspirada nas histérias de dormir, ajuda as criancas, com idades
compreendidas entre o 1 e 4 anos, a adormecer.

Esta aplicagio é composta por sons e ilustracdes de varios animais e
espacos e a sua interface principal é um desenho de uma casa, que se encon-
tra com as luzes acessas durante a noite (fig.9).

A interface principal e as interfaces de cada espago apenas apresen-
tam um fcone de pausa e um fcone para voltar atrds, sendo que os restantes
elementos clicdveis fazem parte das ilustragdes.

A interagfio é feita com a ajuda do narrador da histéria que faz com
que cada crianga compreenda que tem de clicar nos varios locais que se en-
contram iluminados e que as convida a percorré-los, desejando as boas noi-
tes aos varios animais por ela espalhados. Para colocar os animais a dormir

basta clicar no interruptor da luz da respetiva diviséo.
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Fig. 9

‘ 00 aNMaLS With SUTPrISINg aNIMations
-—r

A esquerda, apresentacdo inicial da aplicagdo Nighty Night.

A direita, um dos interfaces da aplicagdo.

Care for Our World de SunBreak Games

Esta aplicagio é a adaptagio do livro Care for Our World, escrito por
Karen Robbins e ilustrado por Alexandra Ball, mas em formato interativo
com ilustragdes animadas.

Com esta aplicacdo as criangas podem percorrer virios ambientes
do mundo e conhecer os seus animais ao longo da narrativa. Para além da
histéria, Care for Our World inclui desenhos digitais para colorir, cenarios e

habitats para personalizar, factos sobre cada animal e galeria de fotos (fig.10).

00 00000 © 000
2 2t S

Create Scenes

Fig. 10

A esquerda criar cendrios na aplicagdo Care for Our World.

A direita, colorir cenérios.
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Rules of Summer de Shan Tan

A aplicagio do livro Rules of Summer é uma experiéncia multimédia
realizada em parceria com a Melbourne’s We Are Wheelbarrow, com a co-
-producdo de Sophie Byrne e com as ilustra¢des de Shan Tan.

Neste livro digital salienta-se a qualidade de imagem, a mdsica, o
som e os efeitos de illuminacgdo (fig.11). A qualidade das ilustragdes tornou-
-se possivel gragas a concec¢do de imagens de alta resolugdo, que permitem a
sua ampliagdo sem que haja perda de cores e de texturas. A miusica e o som
sdo usados para criar um ambiente sonoro que dd dinamismo e ritmo aos
momentos sem animacio, e os efeitos de iluminagio, como padrdes de lumi-
nosidade e de transi¢io, atribuem ao livro momentos de suspense e ritmo de
leitura. Além disso, esta aplicagdo permite aos usudrios visualizar e contem-
plar os esbogos das ilustragdes que foram realizados para o desenvolvimento

desta aplicagdo (Tan S., n.d).

Fig. 11

A aplicagdo Rules of Summer.

Green Eggs and Ham de Oceanhouse Media

Green Eggs and Ham é a aplicagdo interativa de um dos famosos li-
vros do Dr. Seuss para criancas entre os 3 e 6 anos que contribui para a
aprendizagem da leitura, da ortografia e da fonética.

No modo leitura a aplica¢do destaca as palavras da narrativa a me-
dida que sdo lidas (fig.12) e, para além disso, as ilustra¢des de Dr. Seuss sdo
clicaveis, animadas e apresentam o nome do elemento que esta a ser clicado.

Além da narrativa Green Eggs and Ham tem pequenas atividades e jogos
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(fig.13).

Esta aplicagdo, também, apresenta um atalho no topo que permite a
navegacio entre as paginas e que indica quais estdo desbloqueadas, conclu-
idas ou incompletas (fig. 14), e um menu com defini¢des que permite ativar

ou desativar, a leitura, sons ou misica e alertas.

o \u

I would not like them
here or there.

I would not like them
anywhere.

1 do not like
green eggs and h
I do not like them.
Sam-l-am.

Fig. 12
A esquerda, histéria com destaque de palavras.

A direita, apresentagdo a aplicagdo Green Eggs and Ham.

« Super Speller! «

Can you drag the letter that's missing from [Ein? @)

Fig. 13 Fig. 14
Uma das pequenas atividade e jogos que a aplicagdo tem. Atalho para facilitar a navegagao inserido no topo

da interface.
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Resumo e analise dos casos de estudo

Os casos de estudo apresentados, sobre aplicagdes interativas para
criangas, sdo essenciais para compreendermos que tipo de aplica¢des foram
desenvolvidas e quais as suas interfaces e formas de interagio.

Através deles verifica-se que as primeiras aplicagdes a serem de-
senvolvidas apresentam graficos de imagens menos apelativos para os dias
de hoje e interfaces pouco flexiveis. No entanto, tém presentes aspetos que
continuam a ser usados nas novas aplica¢oes utilizadas pelas criangas. Esses
aspetos sio a quantidade reduzida de texto, a valorizagio das imagens e das
ilustragdes, o ntimero reduzido de fcones, a universalidade e simplicidade de
cada icone, a presenca de som e musica e o destaque de palavras.

Algumas das aplicagdes atuais tém, ainda, uma grande variedade de
actividades e jogos, que incentivam a crianga a criar, personalizar e colorir;
tazem uso do zoom para descobrir pormenores, e todas elas sdo focadas na
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo das criangas, sendo impor-

tantes referéncias para o desenvolvimento desta dissertagio.
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2.4. Resumo e analise
do Estado da Arte

Os temas referidos no Estado de Arte contribufram para selecionar
informagdes tteis para o desenvolvimento da enciclopédia visual e interativa
para criancas em idade pré-escolar, permitindo analisar aspetos relacionados
com o tipo de utilizador, isto é, a crianga, com o tipo de livros e enciclopédias,
compreendendo o que as torna cativantes e educativas, e com o tipo de apli-
cagdo, destacando os principais aspetos do design de interfaces, de interagio
e da usabilidade.

Deste modo, verifica-se que a crianga distingue-se dos restantes uti-
lizadores por se encontrar numa importante fase de desenvolvimento fisico e
cognitivo, que tem impacto na sua personalidade e nos seus comportamentos
na vida adulta necessitando, desta forma, de uma aplicagio a ela direcionada.

Ao conhecermos melhor o tipo utilizador podemos prever compor-
tamentos, contornar possiveis obstéculos, prevenir eventuais erros na apli-
cagdo final e saber quais as necessidades e quais os interesses que podem
tornar a aplicago ttil, educativa e mais cativante.

Relativamente, aos livros infantis, é fundamental aprofundar a evo-
lugdo da literatura infantil, constatando-se que as tematicas e a relagio entre
o texto e imagem foi mudando ao longo dos anos e que os livros infantis
passaram a ser mais equilibrados e coesos.

A relagdo entre texto e ilustragdes também demonstra ter um papel
Importante para tornar um livro enriquecedor, bem estruturado e apelativo
e que ajuda a crianga a imaginar. Numa enciclopédia visual e interativa para
criangas, onde as imagens predominam, as ilustracdes devem retratar por-
menores descritivos de cada elemento para transmitir informacdo, uma vez
que esta ndo é referida nem no texto nem nas palavras, como demonstrado
nos respetivos casos de estudo.

No que diz respeito aos dispositivos e aplicagdes reconhecemos que
os lablets e computadores despertam grande interesse na crianga, sendo por
isso um suporte que pode ser usado para a educagio e aprendizagem. No
entanto, as aplicagdes para estes dispositivos devem ter qualidade no design
de interface para que possa haver uma boa interagio entre a crianga e o equi-
pamento. Nos casos de estudo é possivel ver quais as principais qualidades de

cada aplicagio, tendo sido escolhidas as mais significativas para o desenvol-



vimento desta enciclopédia interativa, devido as suas temdticas, qualidades

visuals e interativas.
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Desenvolvimento pratico 3.

Apbs as primeiras etapas da metodologia, pesquisa, investigacdo do
problema e aprofundamento de contetidos abordados na se¢do Estado da
Arte, surgiu a necessidade de questionar e experimentar novas ideias e hipé-
teses. Desta forma, esta sec¢do apresenta as escolhas tomadas e os resultados
obtidos, que permitiram construir este projeto, como por exemplo, a escolha
de contetidos educativos e interativos a serem aplicados, a experimentagio
de diversas técnicas de ilustragdo e a defini¢do de varios graus de animagio

e linguagem programatica a implementar.

Fig. 15

Testes de usabilidade da aplicagdo.
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3.1. Informacao obtida
em contexto real

Para podermos perceber melhor as necessidades no contexto real,
na nossa cultura e na educagdo pré-escolar é preciso comunicar e questionar
alguns educadores sobre as mesmas e recolher informagdes tteis para este
projeto. Deste modo, as questdes principais efetuadas a uma educadora de
infincia experiente, no Jardim de Infincia dos Servigos de Agdo Social da

UC, foram as seguintes:

Que tipo de atividades as criangas mazis gostam?
s criangas preferem as atividades feitas no exterior, mas também adoram puzzles e
a segunda utilidade dos objetos que os leve a_fantasiar, havendo um equilibrio entre

o mundo real e a fantasia.”

Com que historias as criangas interagem mais?

s criangas acham as histérias mais cativantes e mazis interativas quando as his-
torias tém presentes fatores como o humor, a repetigdo, a clareza, o dinamismo, a
JSantasia e o envolvimento de um adulto. Os assuntos favoritos dependem de cada

crianga.”

Que tipo de ferramentas sdo necessdrias para o desenvolvimento da crianga?
“No dmbito pré-escolar existe falta de materiais tecnoldgicos como computadores e
tablets, no entanto, as criangas usam e tém contacto com esses dispositivos em casa.
Além do mazs, sdo necessdrias ferramentas que estimulem a crianga a interagir com

os outros, aprendendo a criar amizades e a partilhar gostos e objetos, e com o mundo

exterior, tornando-as menos sedentdrias e conhecedoras do mundo ao seu redor.”

Através desta pequena entrevista, fol possivel constatar que a apli-
cagdo desenvolvida responde a algumas das questdes efetuadas e é uma apli-
cagdo que permite as criangas passarem tempo de exposi¢do a um ecrd de
qualidade.

Como podemos verificar, devido a falta de dispositivos no ambito
escolar e a um modo de educagio que estimula a interagdo com os outros e
com exterior, algo essencial para o desenvolvimento cognitivo e fisico, esta
a aplica¢do assume maior relevancia, ndo dentro do jardim de infincia, mas

fora dele, quando as criancas estdo em casa ou noutros lugares em que os
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seus educadores achem pertinentes a utilizagio destes dispositivos, que sdo

igualmente tempos livres de grande importancia para a sua educagao.



3.2. A aplicacao

A aplicagdo desenvolvida é uma enciclopédia visual interativa para
criangas em idade pré-escolar, denominada de "As coisas da casa". O tema da
casa fol o escolhido por ser um dos principais universos e espagos com o qual
a crianga tem contacto logo apds o nascimento, sendo para ela um espaco
muito préximo e familiar, que necessita de conhecer em primeiro lugar.

Além disso, a crianga tem um grande interesse por conhecer os ob-
Jetos da casa que a rodeiam e que por vezes sdo inacessiveis, pois no mundo
real, em “casa”, existem limites que nio devem ser ultrapassados e ha perigos
que os pais e a maioria dos adultos tentam minimizar, escondendo alguns
objetos aos mais novos.

Estes pequenos aprendizes, tém um enorme desejo de brincar, de
desarrumar e de fazer traquinices que ndo lhe sdo permitidas. Assim, esta
aplicagdo, d4 as criangas a possibilidade de explorar cada objeto, descobrir o
seu nome e satisfazer a sua curiosidade, deixando-se levar pela imaginagéio
e por momentos de surpresa e fantasia, que nfio ocorrem no espaco real e
que seriam dificeis de descrever num livro impresso, mas que facilmente se
encontram nesta aplicagio.

Para isso, esta enciclopédia visual e interativa é composta por varias
caracteristicas, tanto a nivel estético como interativo, que a tornam rica e
cheia de qualidade. Cada objeto, animacdo e som foi pensado e escolhido cui-
dadosamente, para que a crianga se sinta motivada a continuar a descoberta
das “coisas”. Algumas das animagdes tém um lado fantasioso que fascina a
crianca e, ao longo da casa, estd presente um gato que se esconde nas varias
divisdes e que pode ser encontrado onde menos se espera. Esta é uma aven-
tura cheia de cor e diverséo.

Nesta aplicacdo tentou-se incutir aspetos como o humor, a repeticéo,
a clareza, o dinamismo e a personalizagio, que captam o interesse da crianga,
proporcionando-lhe momentos divertidos, de prazer e, simultaneamente, de
aprendizagem e desenvolvimento motor e cognitivo.

Por fim, esta aplicagdo tem um nome simples e versitil, As coi-
sas, que se adapta a qualquer outra tematica no subtitulo permitindo, desse
modo, uma multiplicagio de titulos passiveis de serem desenvolvidos como
por exemplo, [“As Coisas™] da casa, da escola, da quinta, da praia, entre ou-

tras, possibilitando o desenvolvimento de novos ‘volumes’ na colegio.
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3.2.1. Distribuicao e escolha de elementos
para cada divisao

Para escolher os elementos a serem ilustrados e apresentados em
cada parte da casa realizaram-se alguns diagramas e mind maps (fig.16 e 17)
onde foram identificados os espagos principais que constituem uma casa, ou
seja, a entrada, a sala, a cozinha, o quarto, a casa de banho. Depois de serem
identificados os espacos principais, foram definidos os objetos que seriam
seus constituintes. Em certos objetos, é possivel que a crianga consiga des-
cobrir outros, ou seja, se a crianca decidir abrir uma gaveta num armario,
poderd encontrar no seu interior outros componentes, como por exemplo,
meias, cuecas...

O primeiro diagrama (fig.16) que foi realizado com essas informa-
¢oes fol sujeito a vérias alteragdes porque faltavam objetos importantes do
quotidiano da crianga e existiam outros que estavam desadequados, podendo
comprometer a segurancga da crianca e gerar comportamentos de risco, como
o caso do detergente da loica, medicamentos, entre outros. Com estes ajustes
o diagrama tornou-se completo (fig.17), servindo de ponto de partida para

outras etapas deste processo criativo.

KA /1 Ceduing, Santie
== 3 U" c,omorik —ronol dusnars
cmmun =]
\ J\Qﬂ Carruadian 4«:74% «” :%h
el B0 pmdathe® \, Uvnan,
nn_m-'-’ramﬂ- QUAH LJ&‘ — & prordo \
LM \)\ Y O\\ dwcuia. oA r:S\g
CCU‘(\'\;L Togmek 2 T'a cad a, e
m aveXon M olad
a.[rr-w!@ta / \, wh J) = ™
& L‘\{ 0 %{-R
bnl thedee oy casA
d2\octize da coama ENTRADA. ——5 bngeleire
\ ot L e / N
imalon " L v Can o
Encaddn C\f\miww
imica 2
s “:ﬂr"\' i’;{%m - Connireae L‘ﬂm Chavin Wln:r— ?'L_”“u
.L'lgnM J\ T /1 f‘lﬂ;ﬁ%m M’K 1
e 4/ animirie Lﬂdmﬂ e e
( b o i #2 {,@; i g
ST
bmwmna ww B gorees s | i L
b‘uuc
cmm X\ chsh pe B aicfa // P
pute. da dinkes w\ & /
i »SS\ o \c" S <
SM Twnﬂ\l B —3 s Voo
ghdabete Wl s v o/ e’ sunp
Yotha da rwian / / :p'y
*-,'ﬁlz‘l:»‘m E? - \ﬁyf Foowotes
‘f},r
aaf
Fig. 16

Primeiro diagrama elaborado.
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Fig. 17
Diagrama completo com as alteragGes efetuadas

no diagrama inicial.

3.2.2. Estética e traco

A estética e o trago implementados nas ilustragdes desta enciclo-
pédia foram definidos a partir de esbocos de alguns objetos presentes no
diagrama, nomeadamente o tapete e a poltrona, essenciais para definir qual
o tipo de técnica aplicar e qual o tipo de ilustra¢do mais adequado para crian-
¢as em idade pré-escolar.

O estilo de ilustragio que predomina é o mais simples e minimalista,
pois o seu trago irregular e forte torna a aplicagio mais préxima e familiar da
crianga, atribui uma maior expressividade & casa e torna a enciclopédia mais
dindmica e ritmada. Esse tipo de trago fez surgir uma nova ideia: as ilustra-
¢oes estarem todas por colorir e apenas quando se clicar em cima delas é que
os objetos ficam coloridos. Este estilo de ilustracdo conjuga-se facilmente
com o seu preenchimento com cores contrastantes e com pequenos porme-

nores (fig.19 e 21).
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O outro estilo de ilustragio, mais cuidado, pormenorizado e elabora-
do aldpis de cor (fig. 24) aparece apenas nas animagdes fantasiosas de alguns
objetos, marcando a passagem e diferenca entre o mundo real e o mundo da
fantasia. As animagdes da fantasia ocorrem num plano de fundo branco para

que os dois tipos de ilustragdo ndo criem desarmonia entre si.

Fig. 18 Fig. 19
Esbogo. Ilustragdo com trago fino, Esbogo. llustragdo com trago forte.

parece pouco apelativa.

Fig. 20 Fig. 21
Tapete sem preenchimento e com trago forte Tapete com preenchimento, trago forte e sem textura.
eirregular.
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Fig. 22 Fig. 23

Tapete com preenchimento, trago forte e pormenores. llustragdo a lapis de cor.

Fig. 24 Fig. 25
Mesmo estilo que a figura 18, mas com preenchimento llustragdo a lapis de cor.

€ com pormenores de textura e sombra.

69



Fig. 26
Paleta de cores,

aplicada no quarto.
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3.2.3. Paleta de cores

Para uma maior harmonia entre as cores e para um resultado final
mais coeso e equilibrado, foi necessario definir uma paleta de cores a usar
em todas as divisdes da casa que foi sofrendo alteragdes até alcangar um re-
sultado considerado harmonioso (fig.26). As cores escolhidas desdobram-se
numa gradagdo tonal entre os tons fortes e suaves, criando contraste entre si
e entre os diferentes elementos.

Estas cores captam a atencdo das criangas, ajudam-nas a memorizar
com maior facilidade os objetos e os respetivos nomes e a divertir-se ao clicar

e ao ver o preenchimento dos elementos presentes ao longo de toda a enci-

clopédia.
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3.2.4. Desenvolvimento das ilustracoes

Ao longo da concepgio das ilustragdes das varias divisdes da casa
fol necessario fazer vérios ajustes, como retirar alguns elementos anterior-
mente mencionados nos diagramas, acrescentar outros objetos, equilibrar o
nimero de objetos presentes em cada divisdo e jogar com a sua disposi¢do e
atribuir mais pormenores e texturas a alguns elementos (fig.27 e 28).

Um dos ajustes mais notaveis fol tornar as divisdes coerentes com o
menu inicial e fazer a ligagdo entre todas elas. Desta forma, nas ilustragdes
do hall de entrada foi necessario colocar duas portas que ligassem a sala e
a cozinha e colocar uma escada em caracol que ligasse o hall de entrada ao
quarto e a casa de banho. Na sala e na cozinha, uma das janelas foi substitu-

ida por uma porta.

Fig. 27
Em cima, evolugdo da ilustragdo do quarto

e, em baixo, da sala.
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Fig. 30
Mudanga das cores dos objetos da sala.

Substituigdo de alguns elementos.
3.2.5. Tipografia

Esta enciclopédia apresenta pouco texto, pois é desenvolvida para
criangas em idade pré-escolar, que ainda nio sabem ler. As palavras presen-
tes s3o os nomes dos objetos que sdo selecionados e precisam de ser simples
e faceis de compreender (fig.32).

O tipo de letra escolhido foi a Century Schoolbook, que é um tipo se-
rifado moderno, bastante nitido, arredondado, aberto (fig.31) e que, como
o préprio nome sugere, é um tipo de letra muitas vezes usado em textos
de aprendizagem para criangas. A utilizagdo de mintsculas foi propositada,
pois trata-se de nomes de objetos comuns, referidos individual e separada-

mente.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ Fig. 31

abcdefghijklmnop qrstuvwxyz Tipo de letra Century Schoolbook.

sofa % mesa de cabeceira :

armario
t]—"n.[ .

Fig. 32

Alguns exemplos do tipo de letra inserido na enciclopédia.
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3.2.6. Objetos animados e os diferentes graus
de interacao

Os objetos animados tornam a enciclopédia visual mais intera-
tiva, cativante e divertida e fazem com que as criangas se sintam atrai-
das e tenham curiosidade para descobrir os objetos. O facto de alguns
deles serem animados cria nelas o desejo de serem surpreendidas.

Cada animacgdo desta enciclopédia foi desenvolvida frame a
Jframe e, posteriormente, editada no Adobe Illustrator. O ntimero de
animacgdes presentes é semelhante em todos os espagos da casa. No
entanto, existem varios tipos de animagdes: as de grau 1, que sdo cons-
tituidas por movimentos simples; as de grau 2, que juntam o som e os
movimentos simples; as de grau 3, que apresentam um movimento
complexo e que podem ter sons; e as de grau 4, que sdo animagdes
com som, feitas com uma técnica de ilustragdo mais pormenorizada e
cuidada.

Os varios graus de animagdo contribuem para criar reagoes
diferentes, evitar que a enciclopédia se torne previsivel e repetitiva e
tornar a sua utilizagdo mais engragada e interessante. As animagoes
simples, ddo dinamismo, quebram a monotonia de toda a aplicagdo e,
muitas vezes, fazem associagdes ao mundo real. As animagdes comple-
xas e fantasiosas provocam surpresa, admirac¢do e humor. Além disso,
os diferentes tipos de animacgdo fazem com que a crianga nio se canse
de explorar todos os objetos, pois nunca sabe qual o grau da animagio
presente neles.

Ao longo do desenvolvimento da aplica¢do foram escolhidos
novos objetos e trocados os que iriam ser animados, de modo a obter

divisdes equilibradas, coesas e ritmadas.



3.2.7. Som e leitura de palavras

O som, para além de estar presente nas animagdes, é usado para
criar sonoridades de ambiente, separar as divisdes da casa e dar dinamismo a
enciclopédia. Os sons utilizados foram retirados de duas bibliotecas de sons
gratuitas, a FreeSound e YouTube Audio Library e foram trabalhados num
programa de edi¢do de som, Adobe Audition.

Além disso, esta enciclopédia visual e interativa inclui, também, a
leitura de palavras para que as criancas aprendam a ligar as palavras aos
objetos, a ler e a pronunciar os nomes, estimulando, desta maneira, o desen-
volvimento oral e verbal da crianca. As palavras foram lidas e gravadas uma
a uma, sendo que as gravacoes e a edi¢do foram feitas com a ajuda de um

técnico de som.

3.2.8. Navegacao e interacao

A aplicagdo desenvolvida tem uma apresentagio inicial que exibe
a temdtica da casa e o logotipo da enciclopédia. No menu inicial, além de
apresentar os elementos anteriormente descritos, é possivel usufruir da vista
geral dos vérios espagos da casa e ter acesso as interfaces de cada divisido
(tig.33). Através do menu inicial a crianga pode escolher qual a divisdo pela
qual quer comegar, dando-lhe a liberdade de escolha. Inicialmente, pensou-se
em atribuir um ponto de partida, a entrada, para que a aventura da crianca
tivesse sempre o mesmo comeco, contudo, posteriormente concluiu-se que
essa abordagem seria limitativa.

A aplicagio tem, intencionalmente, poucos icones e pouco texto,
para que a crianga nio se sinta assoberbada ou confusa por excesso de infor-
magdes e opgdes. Além disso, ela nio sente a falta desses elementos graficos
de interagfio, pois pode clicar em todos os elementos das ilustragdes e am-
pliar e reduzir as imagens no ecrd. Os Unicos {cones que estdo presentes sio:
um que permite a crianga aceder a uma vista geral da casa, que por sua vez,
permite verificar o que ja coloriu (fig.34) e outro que permite aceder a pe-
quenas informacgdes a transmitir aos pais (fig.35). Nesta aplicagfo as criangas
podem clicar varias vezes nos mesmos objetos e observar iniimeras vezes as

mesmas animagdes.
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Fig. 34
icone para aceder

ao menu inicial.

Fig. 33 Fig. 35

Menu inicial. icone de informagdes.

3.2.9. Implementacao

Na implementagio da aplicagdo foi usada a linguagem HTML para
criar e definir os vérios constituintes do site, a linguagem CSS para estilizar
os contetidos e torna-los responsivos, e o JavaScript para identificar e colorir
os objetos clicados e para efetuar e percorrer os frames das animagoes.

A ideia inicial para construir as varias divisdes era implementar
em HTML as imagens PNG de cada objeto, pois garantiam qualidade e ca-
pacidade de transparéncia. No entanto, fol necessdrio procurar uma nova
solugdo, pois a interagdo ndo funcionava corretamente e as imagens sobre-
ponham-se umas as outras e impossibilitam clicar nos objetos subjacentes.
A melhor solugio foi converter as ilustragdes das varias divisdes em ima-
gens SVG, tornando-as leves, clicaveis e adaptdveis. Os frames das anima-
¢des também foram convertidos em SVG e, contrariamente ao que se tinha
pensado inicialmente, ndo foram colocados em sprites PNG e percorridos em
CSS.

Em relagio as animagdes fantasiosas, encontram-se em formato GIF
para obter um bom resultado e para manter alguns pormenores que se iriam

perder se fossem convertidas em SVG.
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3.2.1. Progresso

No menu inicial sdo apresentadas as cinco divisdes da casa, sendo
que, inicialmente todas elas se encontram sem cor (fig.36). A medida que a
crianga entra numa divisdo e pinta os varios objetos, a divisdo representada
no menu inicial torna-se colorida (fig.37 e 38). Deste modo, sempre que a
crianga volta ao menu, sabe quais divisdes que ja coloriu e quais ainda faltam
colorir ou completar. Para isso, foi associado a cada divisdo um quadrante
composto por um determinado nimero elementos e sempre que os elemen-
tos de cada divisdo sdo coloridos é calculada uma percentagem que é guar-
dada no LocalStorage e que é usada para aumentar a opacidade das cores do
respetivo quadrante.

Esta ideia de assinalar o progresso surgiu ao longo do desenvolvi-
mento da aplicagdo web e, apés realizar alguns teste de usabilidade, veri-
ficou-se que seria importante ter algum elemento ou forma de informar a
crianca do seu progresso, demonstrando quais as divisdes mais completas e

coloridas e em quais as que ainda tinham objetos por colorir.

F _. — e —— —
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Fig. 36 Fig. 37

Hall de entrada sem nenhum objeto colorido. Hall de entrada com metade dos objetos coloridos.

Fig. 38

Hall de entrada com todos os objetos coloridos.
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3.2.11. Identidade Visual

O logotipo desta aplicagdo web é constituido pelo titulo As coisas,
escrito com letras desenhadas para o efeito, e por um subtitulo que identifica
o tipo de aplicagdo, Enciclopédia Visual Interativa (fig.39), ou especifica o
nome da divisdo da casa em que a crianga se encontra (fig.41). O uso de letras
desenhadas no nome principal contribui para tornar a aplicagdo mais fami-
liar e direcionada as criangas, que ainda ndo sabem escrever mas que esto,
por vezes, j4 habituadas apenas a desenhar o seu nome com letras grandes
e irregulares. Em relagdo aos subtitulos, sdo escritos através da tipografia
para conferir seriedade e qualidade a aplica¢do e usam o tipo de letra Century
Schoolbook por ser um tipo de letra ficil de ler.

Para valorizar a identidade visual desta aplicagio foi feito um video
de apresentagio que contextualiza a crianga sobre a temdtica que a enciclo-
pédia aborda (fig.42). Durante o seu desenvolvimento procedeu-se a ilustra-
¢do de cada frame e, desde os primeiros desenhos até ao resultado final, foram

feitas varias alteragdes que tornaram o video coeso.

AS COLSAS

enciclopédia
visual

interativa Fig. 39
Logotipo da aplicagdo.

AS (015A5 AS COISAS

ENCICLOPEDIA

ARG COISKS o
A5 COISAS Ag coisAS

Enciclopedia Fig. 40
Visual
Interativa Alguns estudos

para o logotipo.



AS COISAS

do 1uan'|o

AS COISAS
da cana da bamho

AS COISAS
da cogimha

AS COISAS

da nala

AS COISAS

do hall de emtnada

PINTA
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DESCOB
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AS COLSAS

do quarto

AS COLSAS

da casa de banho

COZ1Nn

AS COLSAS

da sala

AS COLSAS

do hall de entrada

APRENDE

Cl
]

AS COISAS
da cana

Fig. 41

A direita, estudos

para identidade visual,

a esquerda, a identidade

visual final de cada divisdo.

Fig. 42
Frame do video

de apresentacgao.

Fig. 43

A casa da enciclopédia.
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3.3. Testes de usabilidade

Para prevenir erros, melhorar a aplicagdo e testar a sua usabilidade
e interagio realizaram-se alguns testes de usabilidade com dez criangas com
idades compreendidas entre os 4 e 6 anos. K importante referir que cinco
das dez criangas estio inseridas numa instituigdo de acolhimento e ndo tém
acesso a tablets.

Durante os testes de usabilidade foi proposto a cada crian¢a um con-
junto de cinco tarefas abaixo referidas e cronometrado o tempo que demo-
raram a efectuar cada uma delas. Foi também avaliado o grau de dificuldade
em realizé-las, isto é, se tinham facilidade em encontrar e/ou clicar nos ob-
Jetos pedidos, e analisados os varios comportamentos das criangas e o seu
desempenho, tendo por base seis questdes relacionadas com as suas atitudes.
Anotou-se ainda o nivel de satisfagdo em relagio a aplicagio e o interesse por

ela.
3.3.1. Tarefas

Tarefa 1 — Encontrar o fato de banho;
Tarefa 2 — Encontrar o gato na sala;
Tarefa 3 — Ir para o hall de entrada;
Tarefa 4 — Encontrar as cenouras;

Tarefa 5 — Completar a casa de banho;

Tarefas
1 2 3 4 5

N2 | Género | ldade | Tempao | Dificuldade | Tempo | Dificuldade | Tempo | Dificuldade | Tempo | Dificuldade | Tempo | Dificuldade

1 [l 3 02:08 4 00:54 1 0001 0 01:19 3 04:32 3
2T F ] 04:35 6 D2:11 3 D0-06 3 05:02 b 07:21 7
= F ] 06:02 7 02:20 4 00:17 4 0D6:33 7 10:01 B
4* il 5 08:04 7 07:11 B D0:15 4 NC 10 NC 9

5 [l & 00:53 1 00:39 1 00:01 0 01:12 3 04:05 2

6 il 5 01:22 3 00:51 1 D001 0 01:28 3 04:54 3

i E 5 02:12 4 01:56 2 00:01 1] 01:42 a4 05:13 4

8 il 4 01:14 2 01:18 2 D0:01 0 D0:57 2 0447 -
g% [l & 03:04 5 02:09 3 00:02 1 02:03 5 05:23 4
10* F 4 02:35 4 02:22 3 00:03 1 06:41 7 07:13 ]
0 - facil 10 - dificil tempo - 00m : 00s *criancgas institucionalizadas

Tab. 1
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3.3.2. Comportamentos e observacoes

Questdo 1 — A crianga completa todos ou a maioria dos objetos?
Questdo 2 — A crianga espera que as palavras sejam pronunciadas?
Questdo 3 — A crianca tenta pronunciar as palavras?

Questdo 4 — A crianga procura os objetos com animagio?

Questdo 5 — A crianga espera que a animacgdo seja concluida?

Questdo 6 — A crianca clica vérias vezes no mesmo objeto?

N2 | Género Idade 1 2 3 4 5 6 Ohszervacdes
1 M 5 s NS N N NS M5 | Costuma usar tablet. E répido e tem uma boa destreza.
N - T — .
. . & g 5 N NS 5 N !‘:.Iecessé‘iog de instrucdo, ndo sabia clicar. Quando dlicou nas
cuecas” riu-se.
ifi j m cli frustracao.
ar F & % B N N 5 5 Di |c.ulcades ET'1. clicar o que gera alguma frustracdo. Adorou o
carrinho e o bal.
Dificuldades em clicar, quando conseguia animar o objeto, 56
4% M 5 NS NS NS M NS 5 z 3
clicava nesse objeto. Pouca destreza. Pouco interesse.
‘- i " g & g N g g A crianga n:_li_l:a varias \.'fezes no 11_'1&smo cbjeh? Dnrsl:ﬂive::imento.
Grande agilidade. Habituado a jogar, gosta de mais acdo.
6 M 5 5 5 N M 5 N 0O exaustor da cozinha esta a branco e ele queria pinta-lo.
2 £ £ 5 § & 4 & & C_{:r‘n a\_lguma experiéncia e destreza. Clicava varias vezes por
divertimento.
8 M 4 5 5 5 5 5 5 Com alguma experiéncia, mas por vezes pouca destreza.

Crianca com algumas dificuldades de fala e audicdo. Ha medida
gue ia mexendo na aplicacdo foi tornando-se mais agil. No final
de concluir todas az divisdes quis revé-las para ter a certeza de
que ndo faltava colorir nada. Adorou a aplicagio e queria repetir.

N3o tinha contacto com tablets. Pouco interesse e dificuldade
10* F 4 NS NS 5 NS N5 5 em clicar. Quando conseguia clicar num objeto animado repetia
es53 agdo varias vezes.

S-Sim NS-Nem Sempre N -Ndo *criangas institucionalizadas
Tab. 2
M= Género | Idade | Satisfacdo | Interesse
1 M 5 7 )
2% F 6 5 5
3* F 6 3 4
a* M 5 2 2
= M G 9 8
M 5 7 7
F 5 9 9
8 M 4 7 8
g* M B 2 9
10+ F 4 5] 4
Tab. 3
0 - insatisfeito 10 - satisfeito
0 - dessinteressado 10 - interessado *criancgas institucionalizadas
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Fig. 44

Teste de usabilidade.

3.3.3. Analise e reflexao sobre os teste
de usabilidade

Através dos testes de usabilidade é possivel concluir que as criangas
que nio tém contacto com os tablets tém dificuldades em utilizar e intera-
gir com a aplicagfo (criancas n°2, 3, 4, 9 e 10). Na tabela 1 verifica-se que
o tempo de execucdo de cada tarefa é mais longo e o grau de dificuldade é
mais elevado. Estas dificuldades sentidas também se encontram descritas na
parte das observagdes da tabela 2. Observou-se também que as criangas que
desde inicio ndo demonstram interesse pela enciclopédia, ndo evoluem na in-
teragio e na destreza, mesmo com o acompanhamento de um adulto. Nessas
criangas os niveis de satisfacdo sdo baixos (tabela 3, criangas n°2, 3, 4 e 10).
As criangas que demonstram interesse, apesar de inicialmente apresentarem
dificuldades, com a prética e com o acompanhamento, acabam por aprender
a interagir e vdo adquirindo agilidade, sentindo-se satisfeitas, como ocorreu
com a crianga n°8 e 9.

As criangas que ja utilizaram tablets estavam mais interessadas em
explorar este tipo de aplicagdes e tinham uma grande agilidade (criancas
n°l1, 5,6, 7 e 8). O elemento mais novo do grupo de criangas observadas, com
4 anos de idade (crianca n°s), e com alguma experiéncia, ainda tem, por ve-

zes, pouca destreza, mas o seu desempenho é bastante positivo, apresentando



melhores resultados do que as criangas que ndo tinham contacto com os
dispositivos usados, como se pode observar no tempo de execugio e no grau
de dificuldade, descritos na tabela 1. Um dos elementos mais velhos, com 6
anos de idade (crianca n°5), completou com sucesso todas as tarefas e inte-
ragiu rapidamente e com muita agilidade. Esta crian¢a mostrou-se satisfeita,
embora tenha considerado a aplicagdo muito facil.

Além disso, notaram-se grandes diferencas de interesse, satisfagdo
e agilidade entre criancas da mesma idade (tabela 3), nomeadamente, entre
as quatro criangas de 6 anos de idade, uma vez que o contexto onde elas se
inserem afeta o seu desempenho nos testes efetuados. Duas das criangas de
6 anos, institucionalizadas, sem contacto com dispositivos (criangas n’2 e 3),
manifestaram pouco interesse pela enciclopédia e tiveram muitas dificulda-
des em clicar nos objetos, necessitando de acompanhamento, enquanto outra
das criangas institucionalizadas, um pouco timida e com dificuldades de fala
e de audigdo (criancga n°9), mostrou grande interesse. Ao inicio do seu teste
de usabilidade mostrou ter pouca agilidade, mas apresentou grandes pro-
gressos na destreza ao longo da interagio, o que lhe deu bastante satisfagio,
manifestando o desejo de voltar ao principio e completar todas as divisdes
novamente. A crianca de 6 anos, ndo institucionalizada e com experiéncia
(crianga n°5), como referido anteriormente, teve grande facilidade em inte-
ragir, executando as tarefas em pouco tempo e com pouca dificuldade (tabela
1), e quis novos desaflos.

No que diz respeito as animagdes, referidas na tabela 2, a maioria
das criangas ndo comegou por procurar ou tentar adivinhar quais os objetos
animados (questdo 4), mas quando descobriu uma animagio deixou que ela
terminasse (questdo 5) e, por vezes, repetiu-a por divertimento, como ocor-
reu com as criangas n°5, 7 e 9. As criangas com pouca experiéncia de intera-
tividade, ap6s terem descoberto e clicado num objeto animado, carregaram
continuamente nele e nio quiseram explorar os restantes objetos, como por
exemplo, as criangas n°3, 4 e 10.

Relativamente a prontncia e leitura de palavras (tabela 2), grande
parte das criangas esperou que a palavra fosse lida (questdo 2) e algumas de-
las repetiram a palavra porque lhe despertava interesse ou fazia rir (questdo
3), por exemplo “bau”, “gato”, “candeeiro” e “cuecas”. Um aspecto digno de
referéncia foi a crianca com dificuldades de fala (crianga n°9) tentar repetir e

tentar dizer corretamente o nome de varios objetos.
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3.4. Desafios

Durante o desenvolvimento desta aplicagdo surgiram alguns desa-
fios, como por exemplo em JavaScript, que tornaram o desenvolvimento des-
ta aplicagdo web mais demorado.

Para comegar, reparou-se que seria impossivel usar imagens PNG
no site da aplicagdo, pois a interagdo e a animagio ndo iriam funcionar. As
imagens PNG eram pesadas, dificeis de carregar e sobrepunham-se umas as
outras. Iol por isso necessdrio converter cada ilustragio, desenhada manual-
mente e digitalizada, em SVG no [llustrator, tornando cada objeto clicdvel e
cada animagdo mais rapida.

Em seguida, as ilustra¢des de cada divisdo necessitaram de ajustes,
como retirar objetos, acrescentar texturas e aumentar ou trocar elementos
que estavam demasiado pequenos, por exemplo, na sala aumentar as pipocas
e na cozinha trocar a massa e o arroz por tagas e canecas. Em algumas das
animagdes fol necessdrio redesenhar frames para que outros elementos pu-
dessem ser animados e a implementagdo funcionasse corretamente, como no
caso do roupeiro do quarto, onde para poder deslocar cada peca de roupa foi
necessario desenhar a parte as portas do armdrio e os restantes elementos.

No que diz respeito ao posicionamento das animagdes fantasiosas
fol necessério ter em conta o posicionamento da imagem SVG e a respon-
sividade da aplicacdo e em relagdo ao video de apresentacio, tanto a nivel
ilustragdo como de som, foi necessario fazer vérias alteragdes que o torna-
ram mais harmonioso. Relativamente a sua implementagio, tiverem de ser
contornadas algumas politicas dos browsers, por exemplo, no browser Chrome
e Safari foi preciso colocar um botdo com a palavra “jogar”, uma vez que este
nio permite efetuar autoplay de videos sem uma primeira interagao.

Outro desafio sentido foi encontrar alguém com boa dicgdo para a
gravacgdo das palavras. Contudo, foi possivel realiza-la com a ajuda de um
técnico de som que deu dicas e fez corregdes a nivel de fonético e que ajudou
na escolha das melhores palavras.

Por altimo, foi também dificil entrar em contacto com os jardins de
infincia: o primeiro jardim de infancia, onde se obteve informagoes sobre as
necessidades das crianc¢as em idade pré-escolar, ndo se mostrou disponivel
para realizar os testes de usabilidade, e o segundo jardim, permitiu a reali-
zago dos testes de usabilidade, mas houve alguma demora na obtencéo das

autorizagoes dos encarregados de educagio de cada criangas.



3.5. Trabalho futuro

Apesar de grande parte da aplica¢do se encontrar desenvolvida, esta
enciclopédia pode vir a ser melhorada em varios aspetos como: a implemen-
tagdo de um sistema de utilizadores, para que vérias criangas possam aceder
no mesmo dispositivo e no mesmo browser a aplicagio web, sem alterar os
objetos que coloriram ou néo coloriram; a utilizagdo de recompensas, isto é,
parabenizar o pequeno aprendiz pelo seu bom desempenho, dando-lhe assim
motivagio e vontade de descobrir as restantes divisoes; a existéncia de desa-
fios, ou seja, a medida que a crianga vai colorindo o espago um narrador ou
personagem langa desafios e questdes que orientam as criangas e que tornam
a aplica¢do ainda mais mexida e divertida, como exemplo: “Hoje estd um belo
dia de sol e gostava de ir a praia. Onde estd o fato de banho?”; e, por fim, ter
um video explicativo do funcionamento desta aplicagfo para que cada crian-
¢a pudesse compreender rapidamente como deve interagir e navegar nesta

aplicagdo.
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Conclusao

A presente disserta¢do une o design e multimédia a ilustragio in-
fantil e procura responder a varias necessidades cognitivas e motoras das
criancas em idade pré-escolar. Para isso, foi desenvolvida uma aplicagio web,
denominada de As coisas da casa, que é uma enciclopédia visual e interativa
que ajuda, de forma divertida e educativa, as criangas a adquirir novos conhe-
cimentos.

O processo de investigagdo para elaborar o Estado da Arte desta
dissertagdo, permitiu adquirir novos conhecimentos, aprofundar as 4reas da
psicologia, da ilustragio, do design e das tecnologias, selecionar os conteu-
dos essenciais para o desenvolvimento desta aplicacdo e analisar exemplos
de livros e aplicagdes que se encontram no mercado.

No desenvolvimento pratico da aplicagdo foi possivel compreender
as necessidades das criancas em idade pré-escolar em contexto real, reali-
zar varias experiéncias de técnicas de ilustragio, animagio e implementagio,
verificar quais as melhores opgdes e estratégias a utilizar e efetuar testes de
usabilidade que ajudaram a prevenir erros e permitiram melhorar a interati-
vidade e a usabilidade da aplicagdo. Durante esta etapa foram colocados em
pratica os conhecimentos adquiridos na licenciatura e no mestrado nas dreas
da ilustragio e design e multimédia.

O produto final da a oportunidade a crianca de explorar a temética
da casa de forma independente e apelativa, pois ela escolhe os objetos em
que quer clicar e aprende a ler ou a pronunciar os seus nomes, possibilitado
a aquisi¢io de novo vocabulario. Além disso, a crianga pode ainda fomentar o
seu gosto pela a aprendizagem e ter vontade de partilhar e de enriquecer as
suas brincadeiras individuais ou coletivas com esta tematica.

Para finalizar, esta aplicagdo pode gerar algum interesse no merca-
do editorial, com a vantagem particular de associar dois factores em franca
expansio, que sdo os livros para criancas e os aplicativos para dispositivos
digitais, que tém vindo a fomentar a criacdo e o desenvolvimento de novos
suportes de livros infantis que despertem o interesse das criangas pela litera-
tura infantil. Esta enciclopédia visual e interativa é uma ferramenta segura
e confidvel que pode proporcionar um tempo de qualidade e aprendizagem,

para as criangas e para a sua formacao.
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Anexos

Atribuicao de graus de animacao aos elementos escolhidos*

GERAL -> Gato CASA DE BANHO
->Luz -2
ENTRADA -> Banheira transforma-se em barco - 5
-> Casacos (mexe, muda de cor) - 2 -> Torneira (pingar) - 3
-> Telefone (mexe e toca) - 3 -> Gaveta (abrir) - 2
-> Chapéu de Chuva (abre? voa?) - 2 -> Toalhas (mexer) - 2
-> Carta de correio a cair (gato a brincar) -4 -> Papel higiénico (gato a puxar?) - 4
SALA QUARTO
-> Tablet (ver-se a aplicagdo ou jogo) - 3 2 -> Tapete - 5
-> Candeeiro (liga) - 2 -> Cama/Colcha (espreitar por baixo) - 2
-> Televisao/Comando (liga e desligaatv) -4  ->lencol (tenda) - 4
-> Planta (mexe folhas e bichinho) - 4 -> Bau --> bola que salta (abrir) - 4
-> Revistas (folhear? avido de papel?) - 4 -> Gavetas cuecas e meias(abrir) - 2
-> Janela (algum animal a passar) - 2 -> Candeeiro - 2
-> Cortina abanar - 2 -> Carro de brincar - 4
-> Gato atras do sofa - 4 -> Livro no chio - 4
-> Manta (transforma-se em tenda) - 5 -> Gato dentro do armario - 2

-> Estor a subir - 2

COZINHA

->Luz -2 JARDIM

-> Armario (abrir) - 2 ->Cao-4

-> Frigorifico (abrir) - -> Péssaros - 3

-> Lava-loica (bolhas) - 2 -> Folha (a cair da arvore) - 2

-> Gato (comer) - 4 -> Baloico - 4

-> Aspirador - 1 -> Arbustos ou flores/borboleta - 3

-> Chaleira (génio da chaleira)- 5 -> Regador ou mangueira - 3

-> Méquina da roupa (lavar) - 3 -> Estendal - 4

-> Panela a borbolhar - 3 -> Gato (a correr atras de algum bicho)- 4

*A lista superior sofreu altera¢Ges ao longo do desenvolvimento da aplicagdo.



Lista de sons de alguns elementos*

ENTRADA COZINHA CASA DE BANHO JARDIM
-> Chaveiro -> Armario -> Autoclismo -> Ciéo
-> Teletone -> Aspirador -> Cortinado -> Péssaro
-> Campainha -> Vassoura -> Papel higiénico -> Arbustos ou
-> Rédio Flores
SALA -> Tachos e panelas QUARTO -> Mangueira
-> Tablet -> Maquina da roupa  -> Bau
-> Televisdo -> Comboio de brin-
-> Planta car
-> Revistas -> Livro (sons)
-> Tapete

*A lista superior sofreu alteragGes ao longo do desenvolvimento da aplicagdo.

Frames da animacao do bau dos brinquedos




Primeiros frames e estudos para a animacao do tapete
Frames da animacao fantasia do tapete
P P & & B




Plano de trabalhos

Primeiro Semestre

Durante o primeiro semestre elaboramos duas partes funda-
mentais deste projeto: o Estado da Arte e as primeiras experimenta-
¢des para o desenvolvimento prético da aplicagéo.

Para isso, pesquisamos sobre as vérias dreas relacionadas com
a proposta de dissertagdo e fizemos o levantamento de requisitos, se-
lecionando os conceitos e contetido fundamentais para a concegdo da
aplicagido web deste projeto, como as dreas e temas referentes a crian-
¢a, aos livros infantis e aos dispositivos e aplicagdes.

Através destes temas pudemos conhecer e analisar os fatores
psicolégicos, cognitivos e comportamentais da crianca e respetivas ne-
cessidades, averiguar as caracteristicas da relagdo entre a narrativa e
a ilustragdo e do papel do ilustrador, e considerar os principios do de-
sign de interfaces e do design de interagdo. Também tivemos em conta
exemplos de livros infantis e de aplicagdes relevantes para a criagdo
e desenvolvimento da nossa aplicagdo que permitiram passar para a
etapa da experimentagdo.

Na experimentagdo elaboramos os primeiros esbogos da apli-
cagdo, consideramos todas as opgdes técnicas relacionadas com o estilo
de ilustragdo e com as animagdes dos objetos, de forma a selecionar as
mais adequadas, e exploramos a inimeras possibilidades de interagdes
que as criangas podiam vir a ter. Esta fase tornou a nossa proposta
mais objetiva e definida.

Para finalizar, concebemos um cenério de uma das divisdes da
aplicagdo, para compreendermos a disposi¢do dos elementos, perce-
bermos a funcionalidades e testarmos os métodos que foram usados
nas ilustragdes, nas animagdes e na implementag¢do em HTLM, CSS e

JavaScript.

Pesquisa —

Levantamento e andlise de requisitos

Experimentacao das ilustracdes

Experimentacdo do método de animacao — .

Escrita do relatério intermédio

Setembro Outubro Novembro Dezembro Janeiro

Tab. 1 Diagrama de Gantt com o plano de trabalhos para o primeiro semestre.



Plano de trabalhos

Segundo Semestre

No segundo semestre concretizamos a enciclopédia visual e
interativa e a dissertagdo e tivemos como ponto de partida as decisdes
e experimentagdes realizadas no semestre anterior. Assim sendo, nes-
se semestre serdo realizadas todas as ilustragdes das divisdes da casa,
isto ¢, a sala, a cozinha, a casa de banho, o jardim e, ainda, a retificagido
de alguns pormenores do quarto e a criagdo de animagdes de diferen-
tes graus.

Depois da conclusido das ilustragdes e animagdes, serd realiza-
da a implementag¢do HTML, CSS e JavaSript, serdo redefinidos fatores
interativos e de navegacdo para que a aplicagdo se encontre funcional
e serdo desenvolvidos os icones necessarios. Posteriormente, realizar-
-se-do testes de usabilidade com criangas em idade pré-escolar, para
obter resultados fidedignos, que nos mostrem que tipo de alteragdes
sdo necessdrias para que a aplicagdo seja funcional, pratica, facil de
navegar e interagir, divertida, educativa e bem-sucedida. Apés as reti-
ficagdes sera elaborada a identidade visual desta enciclopédia.

Para finalizar sera escrita a dissertagdo, descrevendo todo o
processo de concegdo desta aplicagdo web, assim como, o resultado
final. No diagrama de Gantt que se segue, podemos observar mais

tacilmente o plano de trabalhos do préximo semestre.

llustraces

Implementacédo do protétipo funcional

Implementac¢ao da aplicacao final

Identidade visual

Escrita

Testes de usabilidade -—
——e
Fevereiro Marco Abril Maio Junho

Tab. 2 Diagrama de Gantt com o plano de trabalhos para o segundo semestre.
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