UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
FACULDADE DE FILOSOFIA E CIENCIAS, CAMPUS DE MARILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA INFORMACAO

CRISTIANE LUCY RODOLFO BONFETI

PRINCIPIOS E DIRETRIZES PARA O DESENVOLVIMENTO DE
INTERFACES DE BUSCA PARA CRIANCAS

MARILIA - SP
2020




UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
FACULDADE DE FILOSOFIA E CIENCIAS, CAMPUS DE MARILIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA INFORMACAO

CRISTIANE LUCY RODOLFO BONFETI

PRINCIPIOS E DIRETRIZES PARA O DESENVOLVIMENTO DE
INTERFACES DE BUSCA PARA CRIANCAS

Tese apresentada ao Programa de PoOs-Graduacdo em
Ciéncia da Informacdo da Faculdade de Filosofia e
Ciéncias - Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho” — UNESP, campus de Marilia, como
requisito parcial para obtencdo do titulo de Doutor em
Ciéncia da Informagéo.

AREA DE CONCENTRAGAO: Informagdo, Tecnologia e
Conhecimento.

LINHA DE PESQUISA: Informac&o e Tecnologia.

ORIENTADOR: PROF. DR. EDBERTO FERNEDA

MARILIA — SP
2020




B713p

Bonfeti. Cristiane Lucy Rodolfo

Prncipios e Diretrizes para o Desenvolvimento de Interfaces de
Busca para Criangas / Cristiane Lucy Rodolfo Bonfeti. - Marilia,
2020

146 p.

Tese (doutorado) - Universidade Estadual Paulista (Unesp),
Faculdade de Filozsofia e Ciéncias, Marilia
Onentador: Edberto Ferneda

1. Recuperacio de informacio. 2. Interface de Busca e Recuperacio
de Informacio. 3. Interfaces de busca para Cnianca. 4. Comportamento
Informacional Infantil. I. Titulo.

Sistema de geracdo automatica de fichas catalograficas da Unesp. Biblioteca da Faculdade de

Filosofia e Ciéncias. Marilia. Dados fornecidos pelo autor(a).

Essa ficha nio pode ser modificada.




CRISTIANE LUCY RODOLFO BONFETI

PRINCIPIOS E DIRETRIZES PARA O DESENVOLVIMENTO DE
INTERFACES DE BUSCA PARA CRIANCAS

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Edberto Ferneda (orientador)
Departamento de Ciéncia da Informacgao
Universidade Estadual Paulista — UNESP-Marilia

Prof. Dr. Carlos Candido de Almeida
Departamento de Ciéncia da Informacgao
Universidade Estadual Paulista — UNESP-Marilia

Profa. Dra. Helen de Castro Silva Casarim
Departamento de Ciéncia da Informacgao

Universidade Estadual Paulista — UNESP-Marilia

Prof. Dr. Januario Albino Nhacuongue
Universidade Federal de Sdao Carlos -UFSCAR

Profa. Dra. Lucirene Andrea Catini Lanzi
Colégio Cristo Rei

Marilia, 27 de outubro de 2020.




Dedico este trabalho aos meus pais Osvaldo e Inés,

Ao meu marido Ademir,

e a minha primeira “tese”, como amar alguém além de nds
mesmo: Evandro, meu anjinho, minha vida!




Agradecimentos

Agradeco a Deus por tudo que recebi, e por ter iluminado o meu caminho durante esta

caminhada.

Ao meu marido Ademir, o que dizer a vocé? O tempo todo ao meu lado
incondicionalmente, sempre me fazendo acreditar que chegaria ao final. Obrigada pela
paciéncia nas minhas crises de angustia, pelo incentivo, pela forca, por cada gesto, sorriso, pelo

carinho. Sem vocé nada disso seria possivel.

Ao meu filho Evandro, que sempre tinha algo a falar e muitos beijos carinhosos a me
dar.

Aos meus pais, Osvaldo e Inés, pelo apoio, incentivo e carinho.

Ao meu orientador, Prof. Dr. Edberto Ferneda, pela disponibilidade em ajudar, seja qual

for o momento; pela confianga em mim depositada, pelo apoio e compreenséo.
Aos professores que contribuiram para minha formacao no programa de doutorado.

Aos professores membros da banca avaliadora, por aceitarem fazer parte da banca de
defesa, em especial as professoras Dra. Helen de Castro Silva Casarim e a Dra. Lucirene Andrea

Catini Lanzi, pelas contribuigGes feitas na qualificagéo.

Ao Centro de Educacgdo Tecnoldgica Paula Souza pelo afastamento concedido para que
eu pudesse me dedicar aos estudos; aos colaboradores e professores de informaética da Etec

Professor Massuyuki Kawano, especialmente a minha amiga Paula.

Muito obrigada!




RESUMO

Os estudos sobre a busca e recuperacéo de informacao destinados as criangas ainda € um tema
de pouco destaque na literatura académica. Na maioria dos sites destinados ao publico infantil
observa-se a preocupacao em construir interfaces utilizando uma profusao de cores e imagens,
e a restricdo de acesso a contetdo inadequado. A maneira de buscar informacbes ainda
permanece semelhante aos mecanismos de busca para adultos. Com o desenvolvimento das
tecnologias de informac&o e os novos métodos pedagdgicos, as criangas se tornaram um grupo
de usuéarios em rapido crescimento na Internet. Entre as diversas atividades on-line, as criangas
usam mecanismos de busca para coletar informacdes relacionadas aos seus interesses pessoais
ou atividades escolares. Porém, o comportamento informacional, as habilidades cognitivas e
motoras das criangas sdo diferentes dos adultos, sendo necesséario o desenvolvimento de
mecanismos de busca direcionados para elas, a fim de melhor apoia-las em suas tarefas de
pesquisa. O objetivo deste trabalho € estabelecer um conjunto de principios e diretrizes para o
desenvolvimento de interfaces de busca e recuperacdo de informacdo destinados a um publico
tdo diverso e heterogéneo como séo as criangas. A metodologia desta pesquisa se caracteriza
por ser bibliografica e exploratoria, abarcando artigos de periddicos, teses, dissertacdes e livros
que abordam aspectos cognitivos, comportamentais e pedagdgicos relacionados ao uso de
tecnologias por criangcas. Como resultado, esta tese apresenta uma lista de principios estudados
mediante as teorias apresentadas, fazendo um relacionamento com um conjunto de diretrizes
direcionadas ao projeto e ao desenvolvimento de interfaces de mecanismos de busca para
criancas.

Palavras-chave: Recuperacdo de Informacdo. Interface de Busca e Recuperagdo de
Informacé&o. Interface de Busca para Crianga. Comportamento Informacional Infantil.




ABSTRACT

Studies on the search and retrieval of information for children is still a topic of little prominence
in the academic literature. In most sites aimed at children, there is a concern with building
interfaces using a profusion of colors and images, and the restriction of access to inappropriate
content. The way to search for information still remains similar to adult search engines. With
the development of information technologies and new teaching methods, children have become
a rapidly growing group of users on the Internet. Among the various online activities, children
use search engines to collect information related to their personal interests or school activities.
However, children's informational behavior, cognitive and motor skills are different from
adults, and it is necessary to develop search engines aimed at them, in order to better support
them in their research tasks. The objective of this work is to establish a set of principles and
guidelines for the development of information search and retrieval interfaces aimed at an
audience as diverse and heterogeneous as children. The methodology of this research is
characterized by being bibliographic and exploratory, covering articles from journals, theses,
dissertations and books that address cognitive, behavioral and pedagogical aspects related to
the use of technologies by children. As a result, this thesis presents a list of principles studied
through the theories presented, making a relationship with a set of guidelines aimed at the
design and development of search engine interfaces for children.

Keywords: Information Retrieval. Information Search and Retrieval Interface. Child Search

Interface. Child Informational Behavior
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1.

Introducao

Com a crescente democratizagao do acesso & Internet muitas criancas® ja comecam
a utilizar os recursos da Web desde seus primeiros anos de vida, ndo apenas com 0
propdsito de entretenimento, mas também como um valioso recurso educacional. Nesse
contexto, a habilidade em encontrar informacdes torna-se importante e muitas vezes uma

necessidade.

As criancas formam um grupo de usudrios com caracteristicas proprias, que
devem ser consideradas no desenvolvimento de mecanismos de busca da Web. Diversos
mecanismos de busca para criancas ja foram lancados, mas apenas alguns poucos ainda
estdo em operacdo. Essa fugacidade dos sites dedicados ao publico infantil evidencia o
quao desafiador é o desenvolvimento de ambientes Web que efetivamente atendam aos

anseios das criangas.

Atualmente as criangas representam um importante grupo de consumidores e cada
vez mais as atencdes estdo se voltando as especificidades desses usuarios. Ao utilizar um
computador, tablet, celular, uma crianca geralmente tem como objetivo a educacao ou o
entretenimento. As criangas possuem uma ampla gama de habilidades e aptiddes
especificas da idade, assim como suas proprias necessidades. Os principios que regem a
criacdo de produtos para adultos ndo necessariamente podem ser adaptados no

desenvolvimento de produtos para o publico infantil.

Em vista das diferencas entre criancas e adultos, o projeto e o desenvolvimento de
interfaces para o publico infantil devem se apoiar em principios e diretrizes especificos,

com base nas caracteristicas desse publico. O levantamento de tais principios ndo é uma

! De acordo com a LEI N° 8.069, DE 13 DE JULHO DE 1990. Considera-se crianca a pessoa até doze anos
de idade incompletos,
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tarefa trivial, pois envolvem vérias disciplinas, tais como Interacdo Humano-Computador
(IHC), Semiotica, Psicologia Cognitiva, entre outras. Essa complexidade é ainda
agravada pelo fato de que algumas diretrizes para o desenvolvimento de interfaces, ja
bem formalizadas e aceitas, devem ser revistas quando direcionadas para o publico

infantil.

1.1 Problema de Pesquisa

Em principio, todas as criancas deveriam ser capazes de usar um mecanismo de
busca sem a ajuda de adultos. Porém, a variabilidade de caracteristicas relacionadas as
diferengas etérias, competéncias motoras e cognitivas desse tipo de usuario impde
grandes desafios para o desenvolvimento de ferramentas direcionadas para esse publico.

Este trabalho se propde abordar e responder as seguintes questdes:

= Quais aspectos do desenvolvimento infantil sdo importantes para as tarefas de
recuperacgdo de informacgéo?

= Quais componentes de um sistema de recuperagédo de informacdo podem ser
adaptados ao publico infantil?

= De que forma as interfaces dos mecanismos de busca podem oferecer o suporte
necessario para atender as necessidades de uma crianga?

= Quais os principios basicos que podem nortear o projeto e o desenvolvimento

de interfaces de busca para esse publico-alvo?

1.2 Hipdtese de Pesquisa

A partir das questdes de pesquisa, enuncia-se a seguinte hipotese:

As bases teoricas sobre o desenvolvimento infantil, juntamente com
0s métodos e praticas do Design Participativo, permitem enunciar
um conjunto de principios e diretrizes Uteis para o desenvolvimento
de interfaces de busca para criangcas em sistemas recuperacao de
informacéo

16



1.3 Objetivos

13.1

Geral

Estabelecer um conjunto de principios e diretrizes para o desenvolvimento de

interfaces de busca e recuperacdo de informacéo destinados a um publico tdo diverso e

heterogéneo como s&o as criangas.

1.3.2

Especificos

Realizar um levantamento sobre conceitos da Recuperacdo de Informagcdo com
énfase na interface de busca, abordando os mecanismos de recuperacdo de
informacdo direcionados e os paradigmas de recuperagdo de informacdo para
criancas;

Fazer um estudo sobre abordagem Cognitivas, apresentando o método Cognitive
Walkthrough, e os impactos do cognitivismo na manipulacdo das interfaces;
Apresentar a ideia do designer participativo, abordando projetos de sucesso
ocorridos sobre esse tema, com énfase nas ferramentas e principais atividades
efetuadas;

Apresentar a metodologia Cooperative Inquiry e a técnica Mixing ldeas,
juntamente com o papel da crianga no design, demonstrando o Percurso Cognitivo
como um método de inspecao de usabilidade;

Elaborar um levantamento dos principios e diretrizes para a criagdo de uma
interface de um sistema computacional de recuperacdo de informacéo que utilize

a crianga como elemento participativo para sanar suas necessidades de informacao

1.4 Metodologia

Com o proposito de alcancar os objetivos apresentados, realizou-se uma pesquisa

dividida em duas etapas. Em um primeiro momento foi realizada uma pesquisa

bibliografica. Em seguida foi desenvolvida a pesquisa exploratoria. Wazlawick (2014,

p.22-23) explicita que a pesquisa bibliografica deve suprir o pesquisador de informagdes

proporcionando uma visédo geral sobre os temas, explorando alguns conceitos essenciais

apresentados por autores nas mais diferentes areas. Na pesquisa exploratdria o

17



pesquisador ird examinar um conjunto de fendmenos, buscando anomalias que ndo sejam

ainda conhecidas, podendo ser a base para uma pesquisa mais elaborada.

A partir da abordagem do problema, classifica-se este estudo como qualitativo,
buscando a compreensdo e analisando o comportamento, em busca por solucbes de

problemas especificos.

A pesquisa bibliogréfica possibilitou a busca por conceitos necessarios para o
embasamento tedrico. Foram analisadas referéncias tedricas extraidas das mais diferentes
areas (Ciéncia da Informacéo, Psicologia Cognitiva, Educacdo, Design, Ciéncia da
computacdo). Dessa forma, a partir dos documentos selecionados foi desenvolvido o
estudo sobre recuperagdo de informacdo, desenvolvimento infantil e perspectiva
cognitiva, fazendo um relacionamento com o comportamento que a crianga tem em
relacdo a tecnologia, listando os desafios e metodologias do design participativo

direcionado ao desenvolvimento de uma interface de busca para criangas.

1.5 Organizacao da Tese

Esta tese esta organizada em sete capitulos. O primeiro capitulo referente a
Introducdo apresentou o tema abordado, o problema, as principais hipoteses levantadas,
os objetivos do estudo (geral e especificos) e as metodologia adotadas para o
desenvolvimento do trabalho.

O Capitulo 2, denominado Recuperacdo de Informacdo, apresenta a area de
Recuperacédo de Informacéo (RI), destacando a interface de busca, onde séo apresentadas as
caracteristicas principais. Também demonstra os mecanismos de buscas direcionados, e
aborda os paradigmas de Recuperacdo de Informacgdo por meio dos componentes que
modelam o processo de uma crianga que procura por informag6es depois de receber uma

tarefa.

O Capitulo 3, denominado Teorias do Desenvolvimento Infantil, onde se concentra
no estudo cientifico dos processos sistematicos de mudanga e estabilidade nas criangas,

abrangendo a perspectiva psicanalitica, da aprendizagem e cognitiva, e contextual.

O Capitulo 4, denominado Perspectiva Cognitiva, influenciada pelo advento do
computador digital, aborda o designer e o cognitivismo com perspectiva centrada no usuario,

além do impacto e dos métodos para avaliacdo de interface com énfase no cognitivismo.
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O Capitulo 5, denominado Comportamento Informacional Infantil, ¢ uma das
areas de investigacdo da Ciéncia da Informacéao que visa, de forma geral, identificar os fatores
que geram a necessidades de informacdo. Para esse propdsito sdo elencados os modelos de
comportamento informacional, bem como o comportamento de busca de informacg6es das

criancgas.

O Capitulo 6, denominado Design Participativo, com seu surgimento, ideias,
métodos e 0 papel das criangas no design de novas tecnologias, abordando sobretudo o

Percurso cognitivo Cooperativo e Conferéncia Semiotica.

O Capitulo 7, denominado Interface de Busca para Criancas: principios e
diretrizes, aborda as solugcdes dos problemas por meio de diretrizes elencadas e

demonstradas no decorrer do capitulo, juntamente com o padrédo de usabilidade.

Por fim, no Capitulo 8 sdo apresentadas as consideracfes finais dessa tese e

sugestdes para trabalhos futuros.
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2.

Recuperacao de
Informacao

A informacao deve ser encontravel, ndo basta estar disponivel.
Marcos Reis

A Recuperacdo de Informacdo (RI) é um campo de pesquisa interdisciplinar,
posicionado na juncdo de muitos campos ja estabelecidos, tais como a Ciéncia da
Informacdo, Ciéncia da Computacdo, Estatistica, Psicologia Cognitiva, Linguistica,
Semidtica, Matematica, Ldgica, Pesquisa Operacional, Artes Graficas, Comunicagdes e

Biblioteconomia.

O avanco nas pesquisas em Recuperacdo de Informacdo produziu uma série de
conceitos e definicdes, tanto na Ciéncia da Computacao, como na Ciéncia da Informacao.
Embora a recuperagdo de informagdo ndo seja necessariamente uma atividade
computacional, na prética, hoje os Sistema de Recuperacdo de Informacdo (SRI) séo

automatizados.

Baeza-Yates (2013) divide a RI em dois termos de pesquisa, ou seja, sob dois
pontos de vista distintos: um centrado no computador e outro centrado no usuario. Nesta
tese, o foco é a visdo centrada no usuario, definida pelo autor como o estudo do
comportamento do usuario, entendendo as suas necessidades e determinando como esse

entendimento afeta o sistema de Recuperacdo de Informacao.
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2.1 Conceitos

Em 1951, Calvin Mooers criou o termo “Information Retrieval” (Recuperagéo de

Informacéo) e definiu os problemas a serem abordados por esta nova disciplina.

Recuperacdo de informacéo € 0 nome dado ao processo ou método pelo
gual um potencial usuario de informacdo é capaz de converter a sua
necessidade de informag&o em uma lista de citagcdes a documentos em
um acervo contendo informacdes Uteis para ele. [...] Recuperacgdo de
informacéo abrange os aspectos intelectuais da descri¢do da informagéo
e sua especificacdo para a busca, e quaisquer sistemas, técnicas ou
maquinas que sdo utilizadas para realizar a operacdo. (MOOERS, 1951,
p.25, traducdo nossa).?

Salton (1968) define Recuperacdo de informacdo (RI) como um campo
preocupado com a estrutura, analise, organizacdo, armazenamento, pesquisa e

recuperacgéo de informagoes.

Recuperar informagéo consiste em identificar em um conjunto de documentos
aqueles que satisfazem a uma determinada necessidade de informacgédo. Em seu principio
elementar, a recuperacdo de informacdo se efetiva por meio da comparacdo entre as
representagdes dos documentos de um acervo e a representagdo da necessidade de
informacdo do usudrio, que busca por documentos que venham atender tal necessidade.
Um documento é recuperado se a sua representacao coincidir total ou parcialmente com

a representacdo da necessidade do usuario.

De acordo com Ferneda (2003) na maioria dos sistemas de recuperacdo de
informacdo as representacdes dos documentos e a representacdo das necessidades dos
usudrios sdo formalizadas textualmente. Cada documento é representado por um conjunto
de termos (termos de indexagdo) que visa descrever o seu conteudo informacional. Por
outro lado, um usuério traduz a sua necessidade por meio da especificacdo de um conjunto
de termos (termos de busca). O processo de recuperacao é realizado pela identificacdo de
coincidéncias entre os termos de indexacdo de cada documento do corpus e 0s termos
utilizados na expressdo de busca, resultando um conjunto de documentos que

presumivelmente ira satisfazer as necessidades de informag&o do usuario.

2 Information retrieval is the name for the process or method whereby a prospective user of information is
able to convert his need for information into an actual list of citations to documents in storage containing
information useful to him. [...] Information retrieval embraces the intellectual aspects of the description of
information and its specification for search, and also whatever systems, techniques, or machines that are
employed to carry out the operation.
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Meadows, (1992) em uma conotacdo mais ampla define que a recuperacgdo de
informacdo consiste em encontrar a informag&o desejada em um armazém de informacao
ou base de dados. Lancaster e Warner, 1993 diz que a recuperacgdo de informacdo é uma
expressao para a busca de documentos (texto, imagens, sons ou qualquer outro objeto
informativo) para identificar aqueles que satisfacam a necessidade de informacéo. Le
Coadic (2004, p.38-40), afirma que para entendermos como 0s usuérios se envolvem com
0 processo de busca é necessario entender e conhecer as suas necessidades
informacionais. Essas necessidades de informagcdo podem ser em funcdo do
conhecimento, originaria do desejo de saber, e podem ser também em func¢do da acdo,
derivada de necessidades materiais determinados pela realizagdo de atividades humanas,

profissionais e individuais.

Para o conhecimento dessas necessidades existem obstaculos que devem ser
levados em consideracdo. Gossen (2015) acredita que a principal dificuldade na
recuperacdo de informacao estd em predizer os termos a serem usados para representar
os documentos que satisfardo a necessidade do usuario, e a0 mesmo tempo evitardo a
recuperacdo de documentos nao relevantes. Para que isso ocorra de maneira satisfatoria,
é necessario que o usuério tenha um relativo conhecimento do vocabulario ou da
terminologia do dominio de conhecimento de seu interesse, onde o julgamento da
relevancia é feito pelo usuério, e esse depende de diferentes fatores, por exemplo, seu
conhecimento de dominio, o contexto da pesquisa ou resultados vistos anteriormente.
Além das dificuldades citadas a Interface de busca é outro quesito importante;
principalmente no que diz respeito a recuperacgéo de informacéo para crianca.

Um sistema de recuperacdo de informacdo é um elemento mediador entre um
acervo documental e os usuarios que buscam por documentos relevantes. O sistema deve
oferecer um ambiente que auxilie o usuario na tarefa de especificar a sua busca e que
provenha recursos para selecionar documentos relevantes entre os resultados obtidos.
Nesse sentido, as interfaces desempenham um importante papel nos sistemas de
recuperacdo de informacdo, visto que 0 usuario precisa encontrar 0 que precisa com

facilidade, velocidade e a maior precisdo possivel nos resultados.

Considerando todo o processo de recuperacdo de informacdo, € possivel
identificar dois momentos em que o usuario realiza uma efetiva interagdo com o sistema.
Em um primeiro momento, o usuério deve traduzir a sua necessidade de informagdo em

um conjunto de termos de busca para representar o tema ou assunto de seu interesse. Um
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segundo momento de interagdo do usuario ocorre durante a escolha de documentos

relevantes dentre aqueles que foram recuperados. Nesse momento, a interface cumpre um

papel importante, guiando o usuario na escolha dos documentos que realmente lhe serdo

Uteis.

2.2 Interface de Busca

Em relacdo ao usuario, a interface é a parte mais importante do mecanismo de

busca, pois é ela que permite que um usuario interaja com o sistema R1. Do ponto de vista

de Gossen (2015), o sistema de interface com o usuario € composto por trés componentes

principais:

Entrada de consulta: elementos de interface do usuario que permitem um
usuario transformar sua necessidade de informacdo em um formato
compreensivel para a maquina. Este componente é tradicionalmente
representado por um campo de entrada e um botdo de pesquisa. Podem
também apresentar um menu, com diferentes categorias ou entrada de voz. A
entrada textual geralmente possui a fungdo de autocompletar a consulta, além
de fornecer uma lista com sugestdes de consulta, para consultas com erros
ortogréficos.

Saida ou visualizacdo de resultados: essa saida consiste em elementos da
interface do usuério que fornecem uma visao geral do resultados de pesquisa,
por exemplo, uma lista vertical. Cada elemento de uma lista de resultados
resume informagBes importantes sobre o documento, para que 0S usuarios
possam julgar sua relevancia sem abrir o mesmo. Para dar suporte aos usuarios
sobre a relevancia, 0 mecanismo de pesquisa considera o0s termos de consulta
do usuario, gerando informacdes especificas ou resumos de palavras-chave.
Em contraste com um resumo estatico de um documento cujo objetivo €
resumir seu contetdo, o resumo especifico da consulta mostra frases onde 0s
termos da consulta aparecem no documento. Além disso, os termos da

consulta sdo destacados para torna-los mais visualmente salientes.
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= Gerenciamento do processo de busca de informacgdes: o exemplo desse
componente seria 0 gerenciamento de favoritos ou outros mecanismos de
histdrico. Eles registram suas consultas, resultados de pesquisa e informacdes
contextuais relevantes. Um exemplo seria 0 Google, que mostra se um usuario

visitou um resultado de pesquisa no passado e a hora da Ultima visita.

Uma interface ideal teria uma pesquisa nesse sentido, principalmente para a
recuperacdo colaborativa de informacGes onde varios usuarios estdo pesquisando
explicitamente juntos. Um exemplo € um plug-in gratuito do Internet Explorer chamado
SearchTogether. Permite cada membro do grupo ver um historico de consulta de grupo e
uma lista de todas as péginas da Internet que foram anotados (avaliados ou comentados)

por qualquer membro do grupo.

2.3 Mecanismo de recuperacao de informacao direcionados

Em geral existem muitos mecanismos de RI, porém ao contréario dos mecanismos
de pesquisa comuns que sdo otimizados para usuario genérico, um mecanismo de
pesquisa direcionado é projetado para um grupo de usuarios. Esses usuarios em questdo

sdo semelhantes, como por exemplo um grupo infantil, usuario em questdo nesta tese.

Gossen (2015, p.22) na Figura 1 mostra as caracteristicas dos usuarios para a

elaboracdo de mecanismos de recuperacdo de informacéo direcionados.

Figura 1 - Caracteristicas dos usuarios que podem ser direcionados pelos mecanismos de pesquisa.

Crianga

Idade

Idoso

Tipo

Necessidade de
Informagdo

Dominio do
conhecimento

Privacidade
Grupos de

Usudrio Requisitos
direcionado

Seguranca

Experiente

Especialidade

Novato

Regido

Geografia

Linguagem

Fonte: Adaptado Gossen (2015, p. 41)
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Essas caracteristicas sdo demonstradas pela autora da seguinte forma:

= |dade: as habilidades cognitivas e motoras, maturidade emocional,
conhecimento e interesses de um homem de cinquenta anos, um adolescente
de catorze anos e uma crianca de sete anos sdo extremamente diferentes.
Portanto, algumas pesquisas visam usuarios de uma faixa etaria especifica
(criancas). Em geral, seria mais especifico abordar o estagio de
desenvolvimento dos usuarios, abordado no capitulo seguinte, do que a idade,
porque a idade é um indicador difuso de habilidades. No entanto, informac6es
sobre a idade s&o mais faceis de obter.

= Necessidade de informacdo: as necessidades de informacdo dos usuarios
podem ser diferenciadas por tipo e dominio do conhecimento (educacional,
médicos). O usuario pode ter diferentes tipos de necessidades de informacao.
Alguns usuérios querem ter uma resposta para uma pergunta concreta, porém
existem usuarios que estdo incertos sobre suas necessidades de informacao.

= Requisitos: alguns usuarios estdo preocupados com sua privacidade. Cooper
(2005) lista tais riscos de privacidade como acidentais ou maliciosos. Portanto,
surgiram mecanismos como 0 duckduckgo.com que ndo colecionam ou
compartilham informagOes pessoais do usuario. A seguranga é outro requisito.
Usuarios preocupados com seguranca querem receber resultados de pesquisa
que ndo contém material nocivo, como pornografia, violéncia ou spam. A
Google quando lancou o Kiddle estava preocupada com acesso a conteido
inadequado na internet, fazendo uma verséo de seu famoso buscador adaptada
para criancas. A diferenca é que o motor de buscas filtra e blogqueia qualquer
conteudo adulto, aléem de manter a privacidade, visto que nenhum dado
pessoal é coletado durante as pesquisas.

= Especialidade: Podemos distinguir entre usuarios novatos e especialistas no
que diz respeito a sua experiencia em busca de informacoes.

= Geografia: os usuarios podem ter preferéncias para pesquisar usando um

idioma especifico e para receber documentos escritos em determinado idioma.

Além das caracteristicas citadas, 0 mecanismo vertical de busca seria interessante
para criangas. Curran et al (2007), definem um mecanismo de busca vertical aquele que
contém apenas documentos reunidos de um segmento especifico. Gossen (2015) explica

gue os mecanismos de busca verticais indexam os documentos que pertencem apenas a
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um dominio especifico usando um crawler focado. Isto faz com que os motores de busca
verticais fiqguem atraentes para determinados grupos de usuérios; por exemplo: blogs,

empregos, viagens ou hotéis.

Ao contrario dos mecanismos de pesquisa verticais, 0s direcionados podem
também adaptar o ranking de resultados e a interface de usuario de pesquisa para o
publico-alvo. Em relacdo a esse trabalho o foco séo criangas, e 0s mecanismos devem

recuperar os resultados de pesquisa facilmente lido e entendido por elas.

Ao projetar esse mecanismo para criangas, € importante direcionar a idade, pois
as criancgas possuem necessidades diferentes, e para que esse objetivo seja alcancado se
faz necessario um estudo do desenvolvimento infantil para descobrir caracteristicas do
comportamento do usuario que busca a informacdo e, entdo, reprogramar a interface

homem computador para acomodar essas caracteristicas.

2.4 Paradigmas de recuperacao de informacéao para criangas

Um paradigma de recuperagéo de informagdo infantil, consiste nos componentes
gue modelam o processo de uma crianga que procura por informacées depois de receber
uma tarefa, ou seja, uma pesquisa especifica. As estratégias de pesquisa e a interface de

pesquisa sdo a principio os componentes mais importantes desse paradigma.

Recuperacéo de informac&o para criangas ndo se limita a pesquisar ou navegar nas
interfaces de pesquisas existentes. Jochmann-Mannak (2007) explica que a crianca,
primeiro deve ter uma tarefa de pesquisa especifica para formular uma consulta, por
exemplo: mamifero aquatico. Em seguida, a crianca deve conceituar essa necessidade de
informac&o, por exemplo, exibindo uma imagem de uma baleia. Ap6s formular uma
consulta, por exemplo. "Mamifero aquatico”, e alimentando esta consulta em um site
educacional para criancas, um sistema de recuperacdo de informacgdes tentara
corresponder essa consulta a documentos relevantes nas informagdes do mundo (Figura
2).
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Figura 2 -Paradigmas de recuperagdo de informacdao para criangas
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Fonte: Mannak (2007)

Criancas de diferentes idades terdo diferentes necessidades de informacdo. Se
fizer uma comparacédo entre duas criancas da mesma idade a estratégia de pesquisa sera
diferente entre as duas. Jochmann-Mannak (2007), para obter uma melhor compreenséo

da natureza do comportamento das criancas, elabora alguns questionamentos.

Primeiro questionamento seria: Quem sdo eles? A Rl ndo se refere apenas a uma
crianca. Para comparar diferentes "grupos” de criancas, € importante agrupar criancas
com as mesmas caracteristicas, de modo que os efeitos encontrados possam ser
associados as diferencas dessa caracteristica particular. As caracteristicas podem ser

vistas no estagio de desenvolvimento, na idade, e na experiéncia com o computador.

Segundo questionamento. O que eles querem? Essa questdo abre um leque para
outras indagacGes, entre elas: Quais informacdes as criancas estdo procurando? Ou seja,
qual é a necessidade de informacdo de uma crianga? Que tipos de pergunta que eles tém?
Essas questdes séo principalmente auto-direcionadas ou impostas externamente? As
perguntas sao baseadas em fatos ou em pesquisa? Qual é o objetivo deles para uma tarefa
de pesquisa: explorar, aprender ou se divertir? O efeito da mudanca na necessidade de
informacdes sobre o desempenho da pesquisa pode ser examinado pela comparacdo de
diferentes tipos de tarefa de busca em experimentos de recuperacdo de informacéo.

Terceiro questionamento que Jochmann-Mannak (2007) relata seria como as
criangas conceituam suas necessidades de informacgao? Para formular sua necessidade de
informacdo em um enunciado ou consulta, primeiro, as crian¢as tém que formar um
conceito concreto em sua mente. E por isso que, em primeiro lugar, é importante saber o
que as criangas pensam. Um detalhe complicado pode ser visto quando uma crianca faz

uma pergunta direcionada a sua mée e a refaz diferente para o computador. Eles podem
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alcancar os mesmos niveis de abstracdo que os adultos? Qual o papel das cores, formas,

imagens ou fala?

Quarto questionamento: Como as criancas formam uma consulta? Quais sdo suas
estratégias? Uma consulta é um comando para uma fonte ou interface para encontrar
informac0es relevantes para satisfazer a necessidade de informag6es da crianca? Que tipo
de consultas de pesquisa elas formam: conceitos Unicos, multiplos conceitos, frases ou
linguagem natural? O termo "interface” aqui tem uma compreensdo ampla; pode ser uma
interface digital, mas também pode ser uma interface fisica, como uma estante de livros
em uma biblioteca ou talvez até mesmo um pai ou mée a quem uma crianga faz uma

pergunta.

Além desses questionamentos Jochmann-Mannak (2007), relata a preocupacao na
relevancia da infomacéo, algo que satisfaca a necessidade de informacdo da crianca.
Nesse percurso a interface de pesquisa serve como uma capa acessivel e de facil acesso
para uma crianga interagir, mas na verdade a crianca esta interagindo com o sistema por
trés da interface. Como o sistema pode selecionar melhor documentos para criancas? As
regras de relevancia para adultos, que os sistemas de Rl usam para decidir se um item de
informacdo é relevante, ndo sdo as mesmas para a criancga. 1sso tem que ser muito bem
trabalhado, ja que talvez algumas criangas fiqguem satisfeitas com um resultado que nem

sequer é relevante.

Para responder as questdes propostas com o propdsito de criar interfaces
adequadas para as estratégias de pesquisa das criangas, seria necessario um estudo da
mente das criangas, ou seja estudar a parte cognitiva, entendendo o comportamento diante

da situacédo de busca por informacGes.

2.5 Sintese de discussdo do capitulo

A eficiéncia de um sistema de recuperacdo de informacdo esta relacionada a

interface dele, e é sem ddvida necessario conhecer o usuario a quem se destina esse SRI.

Desde 0 seu nascimento poucas mudancas ocorreram em relacdo ao usuario
infantil. Talvez estudar o desenvolvimento e o comportamento infantil seja a mudanca

necessaria para que a interface de um SRI se torne mais intuitiva.
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3.

Teorias do
Desenvolvimento Infantil

N&o ha nada permanente, exeto a mudanca
(Heraclico, século V1 a.C. apud Martorell, 2020, p29).

Ao projetar ferramentas para crianca é importante ter como alvo os aspectos de
como o criancga se desenvolve, abrangendo a parte psicoldgica, motora e social. Estudos

das bases tedricas do desenvolvimento infantil, ajudam a alcancar esse objetivo.

Esse capitulo apresenta uma revisao do periodo de desenvolvimento da crianga,
esse desenvolvimento esta acompanhado das perspectivas pscoldgica, da aprendizagem,
cognitivas e contextual de diferentes autores, que irdo subsidiar o estudo do

comportamento informacional infantil com bases para o entendimento da crianca.

Para conhecer o desenvolvimento humano infantil, o primeiro passo é entender
que desde o momento da concepg¢do, ocorre em todos seres humanos um processo de
transformacdo que ira até o final da vida. Papalia (2013, p.30) afirma que a area do
desenvolvimento infantil se concentra no estudo cientifico dos processos sistematicos de
mudanca e estabilidade nas criangas, onde os pesquisadores observam as mudancas das
criancas desde a sua concepc¢do até a adolescéncia, incluindo as caracteristicas que

permanecem estaveis.

Bock (2008, apud Piovesan et al. 2018) justifica o estudo do desenvolvimento
humano como uma condicdo para analisar os comportamentos das diversas fases do

desenvolvimento. Assim, o desenvolvimento pode ser definido como um processo
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continuo e ininterrupto em que os aspectos bioldgicos, fisicos, sociais e culturais se ligam,
se influenciam e produzem individuos com diferentes modos de pensar, sentir e agir
diferentes uns dos outros.

Martorell (2020, p.30), em conformidade com Papalia (2013, p.37) a respeito do
processo de mudanca, enfatiza que uma Unica célula se transforma em um grupo de
células para no final transforma-se em um bebé&. Embora essa célula individual se
transforme em uma pessoa Unica, as mudancas pelas quais passam 0s seres humanos tém

modelos comuns.

No dia em que nasce, a crianga ja tem nove meses de desenvolvimento,
e as influéncias ambientais pelas quais passou durante esse periodo
podem ter consequéncias ao longo de toda a vida. E, depois de a
infancia ter passado, o desenvolvimento continua; os adultos
desenvolvem-se e continuam a mudar, assim como as criancas, € 0
desenvolvimento prossegue até a morte do individuo (MARTORELL,
2020, p.31).

O desenvolvimento humano é resultado da interagao de vérios tipos de influéncias.
Para entender esse desenvolvimento, é necessaria uma integracao de informacGes obtidas
de varias orientacOes tedricas e de pesquisa, recorrendo-se a profissionais diversificados,

entre 0s quais se destaca psicologo, psiquiatra, bidlogo e educadores.

Conforme classifica Piovesan (2018, p. 43), as mudancas do desenvolvimento se
distinguem em duas: mudangas quantitativas, as quais correspondem a alteracdes no
namero ou quantidade (peso, altura, aumento do vocabulario), e mudangas qualitativas,
que correspondem as mudancas de tipo, estrutura ou organizacdo. Um exemplo pode ser
visto quando é realizada uma comparacdo entre um bebé que ndo sabe falar em

contrapartida com uma crianca que fala e compreende uma lingua.

Essas mudancas séo vistas por Papalia (2013, p.37) durante todos os dominios do
desenvolvimento e durante todos os periodos do ciclo de vida. Esses dominios séo
classificados da seguinte forma: fisico, cognitivo e psicossocial (Quadrol), onde acontece

um inter-relacionamento dos trés.

Martorell (2020, p.32) afirma que 0Ss avangos cognitivos estdo intimamente
relacionados a fatores fisicos, emocionais e sociais, € 0 desenvolvimento psicossocial
pode afetar o funcionamento cognitivo e fisico. A motivacdo e a autoconfianga, sdo
fatores vistos como importantes para o sucesso na escola, por outro lado, emocdes

negativas como a ansiedade podem prejudicar o desempenho.
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Figura 3 - Dominios do desenvolvimento humano

Fonte: elaborado pela autora (2020)

Considerando que os trés dominios do desenvolvimento (fisico, cognitivo e

psicossocial) trata-se de um processo unificado, Martorell (2020, p. 33) faz a seguinte

analogia:

as interacbes entre os dominios do desenvolvimento podem ser
consideradas como uma teia de aranha gigante; na qual um segmento
do desenvolvimento é afetado pelo que esta no restante da teia. A
vibracdo experimentada em uma é&rea € sentida em toda teia
(MARTORELL, 2020, p. 33)

Segundo Papalia (2013, p. 38): “[...]Ja divisdo do ciclo de vida em periodos é uma

construcdo social. Ndo hd nenhum momento objetivamente definivel em que uma crianca

se torna adulta ou um jovem torna-se velho[...]”.

Embora Martorell (2020, p.33) ressalte que as divisdes por idade sdo aproximadas

e arbitrarias, 0 Quadro 2 demonstra uma sequéncia do desenvolvimento fisico, cognitivo

e psicossocial em cinco periodos.

Quadro 1 - Periodos do desenvolvimento da crianca

Periodo Pré-natal
(da concepgdo ao
nascimento)

Ocorre concepgao por
fertilizacdo normal ou
por outros meios.

Desenvolve-se as
capacidades de aprender e
lembrar, bem como as de
responder aos estimulos
sensoriais

O feto responde a voz da
mée e desenvolve
preferéncia por ela

31



A Heranca genética
interage com as
influéncias ambientais
desde o inicio

Formam-se as estrutura
e 0rgdos corporais
bésicos; inicia-se surto
de crescimento do
cérebro.

O crescimento fisico é
0 mais acelerado do
ciclo de vida

A vulnerabilidade as
influéncias ambientais
é grande

Primeira Infancia
(do nascimento
aos 3 anos)

No nascimento, todos
0s sentidos e sistemas
corporais funcionam
em graus variados

O cérebro aumenta em
complexidade e é
altamente sensivel a
influéncia ambiental

O crescimento fisico e
o desenvolvimento das
capacidades motoras
sdo rapidos

A capacidade de aprender
e de lembrar estéo
presentes, mesmo nas
primeiras semanas

O uso de simbolos e a
capacidade de resolver
problemas desenvolve-se
por volta do final do
segundo ano de vida

A compreensdo e 0 uso de
linguagem se desenvolvem
rapidamente

Formam-se vinculos
afetivos com os pais e
com outras pessoas

A autoconsciéncia se
desenvolve

Ocorre passagem de
dependéncia para
autonomia

Aumenta o interesse por
outras criangas

Segunda Infancia
(dos 3 aos 6 anos)

O crescimento é
constante; a aparéncia
mais esguia e as
proporg¢des mais
parecidas com um
adulto

O apetite diminui, e sdo
comuns disturbios do
sono

Surge a preferéncia
pela utilizacdo de uma
das maos, aprimoram
as habilidades motoras
finas e amplas, e
aumenta a forga fisica

O pensamento é um tanto
egocéntrico, mas aumenta
a compreensao do ponto de
vista dos outros

A imaturidade cognitiva
resulta em algumas ideias
ilogicas sobre 0 mundo

Aprimoram-se a memoria
e a linguagem

A inteligéncia torna-se
mais previsivel

E comum a experiéncia em
creche e mais ainda em
pré-escola

O autoconceito e a
compreensao das
emocdes tornam-se mais
complexos; a autoestima
é global

Aumenta a
independéncia, iniciativa
e autocontrole

Desenvolve a identidade
de género

O brincar torna-se mais
imaginativo, mais
elaborado e mais social

Altruismo, agressao e
temor sdo comuns

A familia ainda é o foco
da vida social, mas
outras criangas tornam-se
mais importantes

Terceira Infancia
(6 aos 11 anos)

O crescimento torna-se
mais lento.

Diminui o egocentrismo.

As criangas comecam a
pensar com logica, porém
de forma concreta.

O autoconceito torna-se
mais complexo, afetando
a autoestima.
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A forca fisica e as
habilidades atléticas
aumentam.

S8o comuns as doencas
respiratorias, mas, de
modo geral, a salde é
melhor do que em
qualquer outra fase do
ciclo de vida.

As habilidades de memoria
e linguagem aumentam.

Ganhos cognitivos
permitem que as criangas
se beneficiem da instrucdo
formal na escola.

Algumas criangas
demonstram necessidades
educacionais e talentos
especiais.

A corregulacao reflete
um deslocamento
gradual no controle dos
pais para a crianca.

Os pares assumem
importancia
fundamental.

Adolescéncia (dos
11 aos 20
(aproximadament

€)

O crescimento fisico e
outras

mudancas séo rapidos e
profundos.

Ocorre a maturidade
reprodutiva.

Os principais riscos
para a salde surgem de
questbes
comportamentais,
como transtornos
alimentares e uso de
drogas.

Desenvolvem-se a
capacidade de pensar em
termos abstratos e de usar
o raciocinio

cientifico.

O pensamento imaturo
persiste em e
comportamentos.

A educacdo concentra-se
na preparagdo para a
faculdade ou para a
profisséo.

A busca pela identidade,
inclusive a

identidade sexual, torna-
se central.

O relacionamento com
0s pais geralmente é
bom.

Os pares podem exercer
influéncia positiva ou
negativa.

Fonte: Martorell (2020, p.33)

Isso mostra que a crianca evolui conforme seu proprio ritmo, de acordo com as
caracteristicas esperadas de cada periodo para um desenvolvimento adequado.

Martorell (2020, p.35) explica que as criancas além de serem fisicamente e
emocionalmente diferentes, existe outros contextos como: hereditariedade, saude,
inteligéncia, os lares, as sociedades e escola que frequentam, com quem se relaciona,
fatores ambientais (familia, vizinhanca, nivel socioecondmico, raca e cultura) entre
outros.

Portanto, Papalia (2013, p.47) esclarece que cada crianca tem uma trajetoria
diferente de desenvolvimento, um caminho Unico e individual a seguir, além das
influéncias normativas® e ndo normativas®, tem também os desafios vivenciados por ela.

Diante de fatos complexos existem diversas teorias influentes sobre o
desenvolvimento humano que sdo modificadas para incorporar novas descobertas. Essas

teorias segundo Martorell (2020, p.50) serdo analisadas através de quatro perspectivas:

3 Caracteristica de um evento que ocorre de modo semelhante para a maioria das pessoas de um grupo.
Exemplo: presenca da midia

4 Caracteristica de um evento incomum gue acontece com determinada pessoa ou de um evento tipico que
ocorre fora de seu periodo habitual. Exemplo: morte de um dos pais
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(1) psicanalitica, sua énfase € nos impulsos inconscientes e nas emocoes; (2) da
aprendizagem, que através da observacao estuda o comportamento; (3) cognitiva, que faz
parte do desenvolvimento intelectual; (4) contextual, que enfatiza o impacto que a

sociedade, cultura e o contexto histérico acarretam.

3.1 Perspectiva psicanalitica

Sigmund Freud (1856-1939), foi um psiquiatra e neurologista criador da
psicanalise, segundo a qual o desenvolvimento € moldado por forcas inconscientes que

motivam o comportamento humano.

Piovesan (2018, p.17) através de uma metafora do iceberg (Figura 4), explica a
estrutura proposta por Freud da seguinte maneira: a parte que estd fora da agua é nosso
consciente, formado pela percepcdo, atencdo, pensamentos e raciocinio. Nas profundezas
moram o inconsciente, onde existem conteidos que o ser humano ndo se da conta, que
foram "escondidos”, por causarem angustia, vergonha ou culpa, evitando que a pessoa
vivencie um grande sofrimento ou que se desestabilize emocionalmente. Ja o pre-
consciente fica entre o consciente e o inconsciente. Ele é formado pelos conteidos que
ndo estdo totalmente disponiveis na consciéncia, mas podem se tornar conhecidos

mediante uma anélise intima e reflexiva.

Figura 4 -Metafora do Iceberg

Fonte: elaborado pela autora
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Com base no desejo inconsciente, Kupfer (1989, p.50) aponta que para Freud a
pessoa ao falar poderd ir na diregdo contraria aquela que seu eu havia determinado.

Para complementar seu estudo, Freud criou os conceitos: id, ego e superego. O id
é constituido pela parte animal da nossa personalidade, pois ele é impulsivo, egoista, ndo
tem ética, ndo tem valores, pensa sé no prazer. O ego é o equilibrio, possui o principio da
realidade, mediando as pulsdes do id e as exigéncias do superego. O superego € o

responsavel pelo senso de certo e errado.

Piovesan (2018, p.20) afirma que dentro do ser humano moram esses trés (id, ego
e superego), e que ndo é sempre que a relacdo deles é pacifica, a maioria das vezes estas
relacfes sdo conflitantes. Como grande parte do que acontece esta no inconsciente, fica

desconhecido, razdo pela qual nem sempre sabemos o que queremos ou compreendemos.

Para Freud a personalidade forma-se através desses conflitos inconscientes entre
os impulsos inatos do id e as exigéncias da sociedade, alegando que a causa dos problemas
dos adultos esta na infancia, argumentando a existéncia de uma sexualidade humana

desde o nascimento.

Martorell (2020, p.53) alerta que a teoria de Freud surgiu mediante um momento
historico especifico dentro de uma determinada sociedade, onde suas teorias tinham como
foco o id, ou seja, as pulsbes do inconsciente. Seus estudos ndo foram realizados em uma
populacdo média de criancas, e ndo foram incluidas as influéncias da sociedade e da
cultura, destacadas por muitos dos herdeiros da tradi¢cdo freudiana, como é o caso de Erik

Erikson.

Erik Erikson (1902-1994) foi um psicanalista alemédo responsavel pelo
desenvolvimento da Teoria do Desenvolvimento Psicossocial. No inicio ele fez parte do
circulo de Freud, mas depois modificou a teoria freudiana, sendo pioneiro ao assumir a
perspectiva do ciclo de vida. Enquanto Freud sustentava que as primeiras experiéncias na
infancia moldavam permanentemente a personalidade, Erikson afirmava que o

desenvolvimento do ego se estende por toda a vida.

Na perspectiva dos conflitos do ego Erikson demonstra que cada individuo deve
passar por cerca de oito estagios psicossociais. Miranda (2012) afirma que esses estagios
se concentram na orientacdo de um individuo em relacéo a si mesmo e aos outros. Embora
Erikson tenha criado oito estagios, serdo demonstrados no quadro 2 apenas quatro, pois 0

propdsito desse trabalho é o usuéario infantil.
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Quadro 2- Alguns estagios psicossociais de Erikson

* O bebé aprende a k * A crianca desenvolve
confiar nos adultos e um equilibrio de
também a confiar em si independéncia e auto-
mesmo. suficiéncia em relacdo a

* Virtude: esperanga vergc:nha e a duvida.

= Virtude: vontade.

onfianca basica

Desconfianca 12313
meszes

™ i ™
* A crianca desenvolve a = A crianca deve
iniciativa quando aprender as habilidades
experimenta novas da cultura ou enfrentar
atividades e ndo é sentimentos de
dominada pela culpa. incompeténcia.
* \firtude: propasito. » Virtude: habilidade.

Produtividade x

346
anos

nferioridade

Fonte: elaborado pela autora

No primeiro estagio (confianca béasica versus desconfianca) a principal tarefa é
aprender a confiar, tanto nos provedores externos (mae, pai, cuidadores) como em sua

propria capacidade de fazer algo.

No segundo estagio (autonomia versus duvida), ocorre o0 dominio da crianga sobre
seus impulsos e sobre a si mesmo, onde comeca fazer tudo sozinha. Ao permitir que a
crianca tenha alguma autonomia, ela adquire autoconfianca, porém pode desenvolver
vergonha se ndo conduzir adequadamente a situacao. Essa situacdo em relacdo a vergonha

ocorre por meio de uma punicéo, ou pelo adulto ter sob a crian¢a um controle excessivo.

No terceiro estagio (iniciativa x culpa) é a necessidade de lidar com sentimentos
conflitantes. De acordo com Papalia (2020, p.283) o conflito surge no crescente desejo de
planejar e executar tarefas, e as dores de consciéncia que a crianga pode ter a respeito dos

seus planos.
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No quarto estagio (produtividade versus inferioridade) o brincar fica de lado e o0s
interesses mudam de foco, se preparando para 0 mundo adulto. A énfase desse estagio
estd na competéncia e no dominio de certas habilidades, o problema visto nesse estagio é
que a crianca pode desenvolver um senso de inferioridade quando for incapaz de dominar

as tarefas que lhes sdo confiadas.

A importancia da passagem por esses estagios € exemplificada por Martorell
(2020, p. 53) quando relata que a solucdo bem-sucedida realizada em um estagio fortalece

o individuo para lidar com crises ou conflitos posteriores.

Uma crianga que desenvolveu com sucesso o sentimento de confianca
na infancia estaria bem preparada para o desenvolvimento de um senso
de autonomia. Afinal de contas, se sentir que 0s outros apoiam, é mais
provavel que tente desenvolver as suas capacidades porque sabe que
eles estardo presentes para conforta-las se falhar (MARTORELL, 2020,
p.53)

A faixa etéria dos seis aos doze anos de idade corresponde o periodo pelo qual as
criancas desenvolvem maiores competéncias no campo fisico, cognitivo e social. Nessa
fase a crianca é emocionalmente imatura e o fator marcante em relacdo aos aspectos
psicossociais é a autoestima, que esta diretamente ligada ao quanto a crianca acredita ser
competente, e do apoio social que recebe.

3.2 Perspectiva da aprendizagem

De acordo com Campos (2014, p. 160) explicar o mecanismo da aprendizagem é
esclarecer a maneira pela qual o ser humano se desenvolve, toma conhecimento do mundo

em que Vive, organiza sua conduta e se ajusta no meio fisico e social.

Papalia (2013, p.63) afirma que os tedricos da aprendizagem ajudaram a tornar o
estudo do desenvolvimento humano mais cientifico, pois conseguiram obter mais
precisdo na definicdo de seus termos. Os comportamentos podem ser observaveis,
significando que essa teoria pode ser testada em laboratério. As duas importantes teorias

da aprendizagem sdo o behaviorismo e a teoria da aprendizagem social.

O Behaviorismo é um tema que gera controveérsia sobre os termos utilizados. Seu
significado, comportamentismo, foi instituido por John Watson, que prop6s estudar

aquilo que fosse possivel examinar. E uma teoria mecanicista® que se interessa pelo

5 Modelo que vé o desenvolvimento humano como uma série de respostas previsiveis a estimulos
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comportamento observado através do estimulo e resposta. O foco de pesquisa é a

aprendizagem associativa, que possui 2 tipos de aprendizagem. Papalia (2013, p.63)

explica essas aprendizagens da seguinte forma:

condicionamento classico: resposta automatica baseada em um estimulo que
normalmente ndo provocaria essa resposta. Ivan Petrovich Pavlov (1849-1936),
que criou a teoria do Condicionamento Classico elaborou experimentos onde 0s
caes aprendiam a salivar quando ouviam o soar de um sino na hora da comida
(Figura 5). Com base nessa teoria John B. Watson aplicou a teoria de estimulo-
resposta as criangas, ensinando um bebé de 11 meses a ter medo de objetos
brancos peludos. Nesse experimento ele expds o bebé a um barulho intenso, e
comecou a bater em um rato. O bebé chorou assustado com o barulho. Depois de
varios pareamentos do rato com o barulho, o bebé choramingava de medo quando
via o0 rato. Embora o experimento fosse com um rato, o bebé comegou a apresentar
as mesmas respostas de medo quando foi apresentado a coelhos e gatos brancos,
até mesmo a barba de homens mais velhos. O resultado desse estudo, que nos dias
de hoje seria considerado altamente antiético, sugeriu que o bebé podia ser
condicionado a ter medo de algo que antes ele ndo tinha (Papalia (2013, p.63)).

condicionamento operante: aprendizagem que associa 0 comportamento as suas
consequéncias. Exemplo: quando um bebé em seu berco comeca a resmungar,
algumas silabas (ma,ma,ma), a mée através de um sorriso repete o que ele
resmungou. Com essa atitude da mée, ele aprende que seu comportamento
produziu algo agradavel (minha mae carinhosamente me deu atencéo); e assim ele
continua repetindo. Isso para ele foi um comportamento acidental (resmungar)
que se tornou uma resposta condicionada. Diferentemente do condicionamento
classico, o condicionamento operante envolve comportamento voluntario.
Skinner, que formulou os principios do condicionamento operante, trabalhou
principalmente com ratos e pombos, mas acreditava que esses principios se
aplicavam também aos seres humanos. Ele descobriu que quando a consequéncia
é desejavel ocorre uma repeticdo. Assim, Papalia (2013, p.63), “[...Jreforco é o
processo pelo qual um comportamento é fortalecido, aumentando a probabilidade
de que seja repetido. Punicdo é o processo pelo qual um comportamento é
enfraquecido, diminuindo a probabilidade de repeticdo. [...]”. Se a mée do bebé

olhasse de cara feia, ao invés do sorriso, ele diminuiria a probabilidade de fazer
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novamente. O reforco se torna mais eficiente quando vem imediatamente apds o
comportamento. Punicdo ou reforgo? Isso depende da pessoa, o que é reforco para

uns podera ser punicao para outros.

Figura 5 - O experimento de Pavlov

Antes do condicionamento Antes do condicionamento
Salivacao Nao salivagao
Q ' Q Resposta
Comida Resposta Campainha
Estimulo Resposta Estimulo Resposta
Nao condicionado Nao condicionada Neutro Nao condicionada
Durante o condicionamento Apos o condicionamento

@) salivagio salivacio
Campainha \ : \ ’
+ o) o

Q Resposta Campainha  Resposta
Resposta Estimulo Resposta

Comida Nao condicionada Condicionado Condicionada

Fonte: Piovesan (2018, p.25)

O Behaviorismo se tornou bastante conhecido e aplicado na area da educagéo. E
sob esse olhar na educacdo que € feita uma reflexdo de como essas contribuicoes
poderiam ajudar no estudo de uma interface infantil. Piovesan (2018, p.31) mostra

algumas das principais contribui¢fes da educacdo, bases para o objetivo desse trabalho:

= 0 conteldo deve ser subdivido em pequenas partes, distribuido em uma
sequéncia légica que possibilite a passagem gradual de uma etapa a outra.

= 0 Que acrianca ja precisa saber para poder seguir adiante.

= estimular atitude ativa por parte da crian¢a, ou seja, que ela participe e nao

seja um mero receptor de informacoes.

Em 1954 Skinner acreditava que com turmas numerosas seria inviavel que um
professor colocasse em préatica seu método de ensino. Ele propés, entdo, o uso de
maquinas de ensinar (Figura 6), que de acordo com Céria-Sabini (1986, p. 13 apud
Piovesan, 2018, p.31), “essas maquinas sao equipamentos que fornecem as informacoes

necessarias, exigindo as respostas dos alunos e corrigindo imediatamente, indicando o
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erro e mostrando informagdes complementares”. Atualmente existem propostas

semelhantes, mas fazendo uso de computadores.

Figura 6 - Maquina de ensinar de Skinner

Como citado anteriormente, além do Behaviorismo existe a teoria da
aprendizagem social, ou teoria social cognitiva (como atualmente é chamada). Seus
principios foram desenvolvidos em parte pelo psicologo Alberto Bandura (1925), que
acreditava que a pessoa age sobre 0 mundo na medida em que 0 mundo age sobre a pessoa,

isto é, determinismo reciproco.

Essa teoria, considera que a pessoa aprende o comportamento social imitando
outras pessoas. Para a imitacdo sdo escolhidos modelos que encantam, cujo
comportamento é percebido ou valorizado na cultura em que esta inserido. E através da
imitagdo que a crianca aprende, e mesmo sem ela imitar o comportamento observado,

pode ocorrer a aprendizagem observacional.

Segundo essa teoria, a educacdo € dada pelo exemplo, como um espelho que
reflete as acOes e mostra o motivo pelo qual uma pessoa absorve certos comportamentos.
Dessa forma, para se ter sucesso no desenvolvimento de interfaces é necessario ter como
base a experiéncia ou adaptagdo da crian¢a com o ambiente, reconhecendo os fatores que

mais chamam atencdo para elevar a motivagéo delas.
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3.3 Perspectiva cognitiva

A perspectiva cognitiva envolve a tentativa de compreender os processos do
pensamento e o comportamento que reflete esses processos, pois sdo de fundamental
importancia para o desenvolvimento. E através dessa perspectiva que serdo apresentadas
as teorias de Piaget, Vygotsky, a abordagem do processamento de informagé&o e as teorias

neopiagetianas.

3.3.1 Piaget (1896-1980)

Piaget foi considerado um dos mais importantes pensadores do século XX. Em
seus estudos, Piaget teve como proposito desenvolver uma teoria do desenvolvimento, na
qual sua preocupacao recaia sobre as habilidades diferenciadas existentes desde infancia
até a idade adulta. Ele relata que o conhecimento é construido na interacao entre o sujeito
e 0 objeto, levando em consideracdo os fatores organicos e ambientais. Em resumo,
Piovesan (2018, p.76) faz a seguinte colocacdo, que de certa forma resume o pensamento
de Piaget: “ndo basta somente ter contato com o conhecimento para adquiri-lo, é preciso

agir sobre o objeto e transforméa-lo”™.

Piaget explica a evolugdo cognitiva da crianca por meio da observacéo, fazendo
uma analise evolutiva das maneiras como as criangas resolvem situa¢des-problema. Esse
estudo ocorreu a partir das observacfes e questionamento realizados com diversas
criancas, inclusive com seus proprios filhos, criando a teoria dos estagios cognitivos.

Mano (2005, p.24 ) demonstra a divisdo dos estagios dessa teoria da seguinte forma:

= Estagio Sensorio-Motor (nascimento até 2 anos) - a crianga comega a
reconhecer relagdes de causa e efeito, mas o sistema cognitivo da crianga no

nascimento esta limitado a reflexos motores (olhar, pegar, sugar).

= Estagio Pré-Operatdrio (2 até 7 anos) - Nesta idade as criancas utilizam as
capacidades de representacdo apenas para observar o mundo a partir do seu
ponto de vista, podendo ter dificuldades com a classificacdo, pois elas
procuram explicagbes para os fatos e obtém as conclusdes baseadas na

aparéncia das coisas.

= Estagio das Operacdes Concretas (7 até 11 anos) - As criangas neste estagio
comecam a raciocinar logicamente. No entanto, sua compreenséo é limitada a

conceitos concretos e fisicos, comecando ter diferentes pontos de vista.
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Embora possam entender problemas concretos, elas ndo conseguem trabalhar
em abstrato, e ndo relacionam todas as solucGes légicas para um determinado

problema.

= Estagio das Operacfes Formais (11 até adulto) - As criangas sdo capazes
de manipular logicamente a informacdo em um nivel concreto ou abstrato.

Também podem apresentar argumentos tedricos.

Martorell (2020, p. 57) conclui que Piaget mostrou-nos que a mente da crianga
ndo é uma miniatura da mente de um adulto, e saber como a crianca pensa se torna mais
facil ensiné-la. Essa teoria forneceu referenciais aproximados sobre o que esperar da
crianga, porém vale ressaltar que as pesquisas iniciadas no final de 1960, tiveram
divergéncias, e desafiaram Piaget alegando que ele subestimou seriamente as capacidades
dos bebés e das criancas. Os limites de idade de cada etapa de desenvolvimento séo

aproximados, ou seja, a idade exata pode variar de crianga para crianca.

3.3.2 Vygotsky (1896-1934)

O psicologo russo Lev Semenovich Vygotsky realizou diversas pesquisas na area
do desenvolvimento da aprendizagem. Concentrou-se nos processos sociais e culturais
que orientam o desenvolvimento cognitivo da crianga, acreditando que esse

desenvolvimento ocorre por meio da intera¢do do sujeito com o meio social.

A teoria sociocultural de Vygotsky, assim como a teoria de Piaget, enfatiza o
envolvimento ativo da crianca com seu ambiente; porém Papalia (2013) separa os autores
afirmando que enquanto Piaget descrevia a mente, por si s@, absorvendo e interpretando
informacdes sobre o mundo, Vygotsky via o crescimento cognitivo COmo um processo

colaborativo.

Martorell (2020, p. 58) afirma que segundo Vygotsky, as crian¢as aprendem por
meio da interacdo social. Vygotsky argumenta que uma crianca aprende muitas coisas

importantes interagindo com um tutor (pai, parente, outra crianca).

Segundo Papalia (2013), para Vygotsky os adultos, ou os colegas mais
desenvolvidos, devem ajudar a direcionar e organizar a aprendizagem da crianga. Essa
orientacdo é muito eficaz para ajudar a crianga a atravessar a zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), que Piovesan (2018, p. 84) considera como um dos grandes legados de

Vygotsky para a educacao.
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A ZDP é um termo utilizado por Vygotsky para diferenciar o que a crianga ja
possui de conhecimento e 0 que ela precisa construir, ou seja. refere-se ao que a pessoa
pode aprender com a outra. E um dominio psicolégico em constante transformagao, em
que a crianca se desenvolve com o auxilio de outras pessoas mais experientes. Em sintese,

a Zona de Desenvolvimento Proximal (Figura 7) é:

[...] a disténcia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 2007, p.97).

A Zona de Desenvolvimento Real é representada pelas habilidades ou
competéncias ja alcancadas, isto é, a crianca possui capacidade para resolver tarefas de
forma independente. A Zona de Desenvolvimento Proximal, é descrita como a distancia,
ou seja, um caminho a ser percorrido, entre o desenvolvimento real e o potencial. E o
lugar de construcdo de aprendizagens, onde a crianga sé consegue fazer com a ajuda de
outros mais experientes. Esse aprender acontece através de um exemplo, uma instrugéo,
ajuda na execucdo da tarefa, fornecimento de pistas, tudo isso para que entenda o
processo. Por exemplo: para uma crianca que ainda ndo consegue digitar sozinha, ira
precisar que um adulto ensine, mas ela precisa estar num determinado nivel de
desenvolvimento, ou seja, alfabetizada, para saber o que ird digitar. Apos a Zona de
Desenvolvimento Proximal esta a Zona de Desenvolvimento Potencial que é o saber a ser
alcancado, ou seja, conhecimentos que a crianca ainda ndo pode aprender nem mesmo

com a ajuda.
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Figura 7 - Zona de desenvolvimento Proximal
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Fonte: elaborado pela autora (2020)

Quando a crianga consegue realizar algo sozinha, esse conhecimento passa da
zona de desenvolvimento proximal e se torna conhecimento da zona de desenvolvimento
real. Como “liberou espago™ a crianga ird aumentar sua capacidade de aprender coisas
novas, saindo da zona de desenvolvimento potencial para a proximal. 1sso significa que
aquilo que a crianga ndo podia realizar com ajuda, ela passa a conseguir realizar com

auxilio, até ela criar uma independéncia.

Papalia (2013, p.272) resume a ZPD relacionando-a a um andaime conceitual

(apoio temporario para ajudar uma crianga a dominar uma tarefa).

Quanto menos capaz uma crianca é de realizar uma tarefa, mais
“andaime”, ou apoio, um adulto precisa dar. Quanto mais ela é capaz
de fazer, menos ajuda o adulto da. Quando a crianga é capaz de fazer a
tarefa sozinha, o adulto retira 0 “andaime”, que ndo mais é necessario
(Papalia,2013, p. 272).

Martorel (2020, p.58) explica que alguns seguidores de Vygotsky tem utilizado
essa metafora do andaime (scaffolding), como suporte temporario para ajudar a crianca a
realizar suas tarefas, pois a crianca ndo desenvolve conhecimento mediante seu

crescimento bioldgico, ela precisa ficar exposta a um ambiente com outras pessoas,

obtendo experiencias.

3.3.3 Abordagem do processamento da informacéao

Essa é uma abordagem do estudo do desenvolvimento cognitivo, onde alguns

tedricos comparam o cérebro a um computador; sendo os dados de saida equiparado com
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0 comportamento das pessoas. Com essa comparagéo fica o questionamento: por que 0s
mesmos dados de entrada as vezes produzem dados de saida (resultados) diferentes? Por
esse motivo essa abordagem analisa os dados de entrada (compreensdo da informacéo
recebida) e o desempenho das tarefas, verificando sua eficacia. Essas tarefas podem ser
vistas como atencdo, memoria, estratégias de planejamento, tomadas de decisdo e
estabelecimento de metas.

Neves (2006) relata que a teoria do processamento da informacéo investiga com
detalhes os processos cognitivos envolvidos na resolucdo de problemas, estudando as
capacidades intelectuais, humanas e analisando a maneira como as pessoas solucionam

as dificeis tarefas mentais.

Schmidt (2016, p.20) comenta que pesquisadores acharam interessante pensar no
humano como um computador. Essa semelhanca é apresentada da seguinte maneira:
acontece uma entrada de dados, um input; depois ao passar por varios estagios do
processamento dentro do sistema motor humano é gerado uma informac&o; e a resposta,
output, é o resultado. Martorell (2020, p.58) simplifica 0 comentario de Schmidt,
atribuindo os dados de entrada (input) como as impressGes sensoriais de que vem do
ambiente por meio dos sentidos, e dados de saida (output) como comportamento. Entre
os dados de entrada e saida fica o processamento (tarefas). Um exemplo de input pode
ser atribuido a visdo que a crianga tem do site quando vé a foto de um cachorrinho; o
exemplo de memdria e processamento de informacdes seria 0 pensamento que a crianca
produz relacionando a foto visualizada com o seu cdo; e 0 exemplo de output seria a

reacao por meio de um comportamento: “Olha esse cachorro! Igual 0 meu Rex!”.

3.3.4 Teorias neopiagetianas

Em resposta as criticas da teoria de Piaget, alguns psic6logos do desenvolvimento
fizeram uma integracdo da teoria de Piaget com a abordagem de processamento de
informacdo. Embora existam muitas variacOes da teoria, a ideia fundamental é que o
processamento de informacdes das criangas difere do dos adultos, essa diferenga acontece

em como eles aplicam informacdes e quais limites de memoria eles tém.

Segundo Santrock (2014, p.122) o principal proponente da visdo neopiagetiana
foi Robbie Case (1944-2000), que aceitou os quatro estagios do desenvolvimento

cognitivo de Piaget, porém enfatizou que deveria ser feita uma descrigdo mais precisa em
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cada estagio, pois a habilidade das criangas para processar a informacdo com eficacia esta
ligada ao crescimento do seu cérebro e ao desenvolvimento da memoria, ou seja, a medida
que a aplicacdo de um conceito ou de um esquema por parte de uma crianga, vai se
tornando automatica, ha liberacdo de espaco na memdria para lidar com novas

informagdes.

Para entender melhor essa “memoria” Gossen (2015, p.26) explica que todo ato
de pensar depende da memoria sensorial, memaria do trabalho (memoria de curto prazo)
e da memodria de longo prazo. Estimulos externos e internos, como os sons e a fome séo
recebidos e mantidos na memoria sensorial. Essas informacbes ndo analisadas sdo
armazenadas por alguns segundos, para determinar se devem ser transferidas para
memoria de trabalho ou serdo descartadas. A resolucao de problemas (pensamento ativo)
requer o uso de informacg6es armazenadas na memoria de trabalho. O pensamento ativo
para ser realizado usara uma combinacdo de informacfes da memoria sensorial com
informagdes da memoria de longo prazo, transformando em uma nova informacéo. A
memoria de trabalho tem uma capacidade limitada, portanto a informac&o que nao € mais
processada sera perdida. A memdria de longo prazo € ilimitada na questdo quantidade de
informagdes ou tempo de armazenamento, onde sdo raramente esquecidas, entretando

pode ser de dificil acesso.

As criancas irdo adquirir novas habilidades usando sua memdria de trabalho, por
isso 0 processamento de informacdes das criancas requer uma parte muito maior dessa
memoria. Depois que as criangas conseguem realizar uma tarefa, algumas informacdes
sdo enviandas para a memoria de longo prazo, e a memoria de trabalho fica com algum
espaco livre para a crianca prosseguir seu aprendizado. Assim, as criangcas mais velhas
precisa de menos tempo de processamento de informacfes para ter sucesso na execucao

de tarefas complexas.

3.4 Perspectiva contextual

Segundo Martorell (2020, p.59) a viséo da perspectiva contextual acredita que a
pessoa € um ser inseparavel do contexto social, ou seja, a pessoa ndo é uma entidade

separada interagindo com o ambiente.

Uma abordagem que tem despertado interesse na ciéncia do desenvolvimento é

sobre a teoria bioecoldgica do psicologo norte-americano Urie Bronfenbrenner (1917-
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2005), que segundo Martorell (2020, p.59) identificou cinco niveis de influéncia
ambiental: microssistema, mesossistema, exossistema, macrossistema e cronossistema
(Figura 8). Para entender como sao complexas essas influéncias sobre o desenvolvimento,
é fundamental observar a crianca dentro do contexto desses ambientes, pois esse modelo
bioecoldgico busca o equilibrio tedrico entre as caracteristicas bioldgicas e psicoldgicas

da crianca em interagédo com o meio, ao longo do tempo.

Figura 8 - Teoria bioecoldgica de Bronfendrenner
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Barreto (2016, p.284) explica o microssistema, como o ambiente imediato que
contém a pessoa. S80 as variaveis que as criancas sao expostas diretamente no dia a dia,

como a familia, a escola, vizinhanca, instituicdes religiosas.

O mesossistema € representado pelas ligacdes e processos entre dois ou mais
microssistemas, por exemplo: as relagdes entre casa-escola, onde os pais se envolvem na

escola do filho e a escola corresponde a esse envolvimento.

O exossistema é definido por Martorell (2020, p. 60) como as intera¢Ges entre um
micro sistema e um sistema ou uma instituicdo superior. A diferenca do mesossistema
para 0 exossistema, € que, este a crianga normalmente ndo esta presente no ambiente, mas
0s eventos ocorridos podem interferir indiretamente. Um exemplo desse nivel é

constatado quando um pai enfrenta um péssimo dia no trabalho; isso podera afetar de um
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modo negativo as interagdes com o filho quando o pai chegar em casa. Apesar de a crianga
nunca ter frequentado o local de trabalho de seu pai, ela é afetada indiretamente.

O macrossistema séo contextos culturais, como as crengas, sistemas econémicos
e politicos. Barreto (2016, p.285) afirma que o macrossistema € o nivel mais amplo do
sistema ambiental, ele engloba qualquer sociedade; dessa forma uma sociedade
consumista afetaria uma crianga? Sim, pois nesse sistema sdo compartilhados estilos de
vida, valores, crencgas, e por conterem os outros niveis influenciando e sendo influenciado

por todos eles, os macrossistemas sdo geradores de resultados no desenvolvimento.

O cronossistema permite incorporar a dimensdo do tempo; quanto mais o tempo
passa mais mudangas ocorrem na pessoa e no ambiente. Esse nivel se refere ao momento
da vida no qual a crianca se encontra em relacdo as situacdes que estd vivendo. Por
exemplo, a morte de um bichinho de estimacdo, € interpretada de forma diferente, de uma

idade para a outra.

Papalia (2013, p.68) finaliza essa perspectiva advertindo que as descobertas sobre
0 desenvolvimento de pessoas em uma determinada cultura, talvez ndo se apliqguem

igualmente a pessoas de outros grupos culturais.

3.5 Sintese de discussdo do capitulo

Nenhuma teoria explica “tudo” sobre o desenvolvimento humano, e as
perspectivas sdo aceitas por uns e criticadas por outros. Embora nao tenha uma concluséo
do “certo” e “errado”, ao longo do ciclo de desenvolvimento humano existem interacoes
e interferéncias complexas, além das mudancas que ocorrem com o passar dos anos, onde

as criancas estdo cada vez mais agentes de seu Desenvolvimento.

Apesar das divergéncias de ideias apresentadas nesse capitulo, é de suma
importancia para o desenvolvedor conhecer seu cliente em potencial, pois ele é adulto e
o cliente uma crianga; como cita Kupfer (1989, p.50) “[...] o educador deve se reconciliar
com a crianca que ha dentro dele, mas € uma pena que ele tenha se esquecido de como

era mesmo essa crianga! [...]”

Essas teorias oferecem informacdes valiosas para o designer, porém elas ndo irdo
explicar por que as criangas possuem determinado comportamento. A presenca de alguém
(observador) altera o comportamento das criangas, pois elas sabem que estdo sendo

observadas, podendo agir de forma diferente. Hoje em dia a observacdo é realizada com
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auxilio de cameras e computadores que analisam os momentos vivenciados pelas
criangas, como por exemplo as expressdes faciais. Outro quesito importante € a realizacéo
do estudo sobre as perspectivas cognitivas, visto que é a base para a interacdo humano-

computador.
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4.

Perspectiva Cognitiva

Se vocé deseja que seus usuarios gostem do seu produto, deve
aprender a pensar como eles
(Suresh, 2017, traducdo nossa)

Ao refletir sobre o advento e uso das novas tecnologias, constata-se uma
turbuléncia no campo de conhecimento, especialmente no que tange a recuperacao de
informacdo, e a interface de aplicagbes computacionais. Fatores de satisfacao,
usabilidade, eficiéncia, seguranca, todos, dependem de um bom design de interface. Para
ajudar os designers nesses fatores é de fundamental importancia analisar as perspectivas
cognitivas e 0 processo de interacdo que ocorre, para saber se sdo compativeis com as

capacidades, limitac@es fisicas e cognitivas das criangas.

A Psicologia Cognitiva foi influenciada pelo advento do computador digital, e
com sua ajuda € possivel pensar e usar o conhecimento para melhorar a forma como as
coisas sdo feitas. Eysenk (2017) afirma que a psicologia cognitiva se refere aos processos
internos envolvidos em extrair sentido do ambiente e decidir que acdo deve ser

apropriada.

No capitulo anterior foi vista a abordagem em processamento de informacéo, cuja
ideia é que a cogni¢cdo humana se baseia em estagios do processamento. Porém a
habilidade humana de assimilar as coisas ao seu redor € limitada, e essa limitacdo podera

ser um problema.

Em relacdo a abordagem de processamento de informacéo, a psicologia cognitiva

obteve sucesso na compreensdo dos limites de informagéo que cada pessoa consegue
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processar de uma sO vez, e ainda segundo Hills (2018) a psicologia cognitiva impactou

na forma como as interfaces sdo projetadas.

A decisdo de partir do cognitivismo para criar um modelo do que uma crianca é
capaz de realizar numa interface ndo se baseia na sua infalibilidade. Na verdade, o

cognitivismo € a principal base tedrica da area de Interacdo Humano-Computador.

Eysenck (2017, p.2) cita que existem quatro abordagens principais da cognicao

humana:

1. Psicologia cognitiva: envolve a tentativa de compreender a cogni¢do humana
por meio do uso de evidéncias comportamentais.

2. Neuropsicologia cognitiva: envolve o estudo de pacientes com leséo cerebral
para compreender a cognicdo humana normal. Ultimamente vinculou a
neurociéncia cognitiva.

3. Neurociéncia cognitiva: envolve a utilizagdo de evidéncias provenientes do
comportamento e do cérebro para compreender a cogni¢do humana.

4. Ciéncia cognitiva computacional: envolve o desenvolvimento de modelos

computacionais para aprofundar conhecimento sobre a cogni¢cdo humana;

Para conceber uma interface é fundamental saber se os utilizadores, ou seja, as
criancas, serdo capazes de compreender e manusear essa interface. Com as pistas que a
essas abordagens cognitiva fornecem acerca da forma de pensamento e desenvolvimento
das criancas, sera possivel orientar a analise para tentar prever o que pode ou nao trazer

beneficios as interfaces.

Pesquisadores combinam duas ou até mais dessas abordagens em seus estudos.
Essa combinacdo € vista na Engenharia Cognitiva proposta por Donald Norman, em 1986,
na qual utiliza conhecimentos da psicologia cognitiva, da ciéncia cognitiva e dos fatores
humanos para entender o processo pelo qual o ser humano constréi conhecimento,
entendendo assim a capacidade e limitacGes da mente, para usa-los no desenvolvimento

de sistemas interativos agradaveis e faceis de usar.

4.1 Design e o Cognitivismo

Por meio do estudo da psicologia cognitiva, os especialistas procuram entender 0s
motivos pelos quais uma pessoa toma determinadas agoes, faz certas escolhas e opta por

determinados caminhos.
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A crian¢a ndo é um adulto em miniatura, portanto pensam de forma diferente. Se
conhecermos as caracteristicas do pensamento das criangas, podemos tentar inferir 0 seu

impacto na visdo que elas tém das interfaces dos programas que utilizam.

Os estudos para SRI devem explorar os beneficios da abordagem cognitiva ndo
apenas na esfera do usuéario, mas focalizar o profissional da informacdo também. A
compreensdo da cogni¢cdo humana dos profissionais pode promover melhorias no
processamento da informacdo nos diferentes dominios em que se apresenta. O
conhecimento da cognicao é necessario para que os designers compreendam a trajetoria

I6gica de construcdo e apreensdo do conhecimento, podendo elaborar modelos cognitivos.

A ideia basica segundo Souza (1999), € que os modelos cognitivos que descrevem
0S processos e estruturas mentais, como a recordacdo, interpretacdo, planejamento e
aprendizado, podem servir para que os designers entendam quais as propriedades que 0s
modelos de interagdo devem ter para que a interacdo possa ser desempenhada mais

facilmente pelos usuérios.

Como estas abordagens adotam uma perspectiva centrada no usuario, nada melhor
que utilizar a Engenharia Cognitiva, teoria na qual Norman (apud Souza, 1999) explica
por meio de interacdo (Figura 9), que o designer inicialmente cria o seu modelo mental
do sistema, chamado modelo de design, com base nos modelos de usuario e tarefa. Esse
modelo, entretanto, gera a imagem do sistema, e € com essa imagem que O USUArio
interage e cria seu modelo mental da aplicacdo (onde formula suas intencdes e objetivos

em termos de comandos e func¢des do sistema) chamado de modelo do usuario.

Figura 9 - Modelo de interacdo da Engenharia Cognitiva

Imagem do
Sistema
Designer Usudrio

Fonte: Lucas, 2014
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Durante esta interacdo, a meta do designer é desenvolver um sistema que permita
ao usuario criar um modelo mental consistente com o0 modelo projetado por ele. Com esse
propdsito o designer precisa entender o processo através do qual o usuario interage com

a interface do sistema por meio da teoria da agao.

A teoria da acdo define a interacdo usuario-sistema através de um “Ciclo de
Agdo”, que para atravessa-lo necessita passar por dois “golfos” e seis etapas. Souza
(1999) afirma que o primeiro golfo da execucéo, envolve as etapas de formulacdo da
meta, especificacdo da sequéncia de acdes e atividade fisica de execugdo. O outro é o
golfo da avaliacdo que deve ser atravessado pelas etapas de percepgéo, interpretagéo e

avaliacdo da meta (Figura 10).

Figura 10 - Golfo de execucdo e avaliacdo
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Fonte: Lucas, 2014 adaptado pela autora
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Barbosa (1999) relata que na teoria da acdo existem estagios de atividades que o
usudrio passa, e um bom design é aquele que permite ao usuario percorrer estes estagios
e realizar seu objetivo com 0 minimo de transtorno possivel. Esses estagios sdo elencados

por Barbosa (1999) da seguinte forma:

= estabelecimento do objetivo: 0 que a pessoa deseja alcangar, é uma tarefa
simples ou complexa.

= formulagédo da intencdo: decisdo de agir para alcancar o objetivo; como o
usuario transforma o objetivo em agdes.

= especificacdo da sequéncia de agdes: facilitar o ato de executar uma tarefa. O
usuario precisa traduzir suas intenc@es e determinar que configuracdes dos
mecanismos de controle levam aquele estado, para no final determinar quais

manipulagdes fisicas dos mecanismos Sdo necessarias.
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execucdo da acdo: manipulacdo dos dispositivos fisicos, que controlam as
variaveis fisicas do sistema.

percepcdo do estado do sistema: percepcao (fisica) do que é exibido nos
dispositivos de saida.

interpretacdo do estado: verificar a maneira como o sistema auxilia 0 usuério
a fazer conclusGes correta)

avaliacao do estado do sistema com respeito aos objetivos e intencdes: requer
comparar a interpretacdo do estado percebido do sistema com o0s objetivos
desejados. Isso com frequéncia leva um novo conjunto de objetivos e

intencgdes.

Souza (1999) exemplifica as etapas da intera¢do usuario—sistema com um sistema

de biblioteca onde o usuério ira fazer uma consulta sobre um livro ou artigo, da seguinte

forma:

formulacdo da intencdo: Quero procurar a referéncia completa do livro
“Human-Computer Interaction”, editado por Preece.

especificacdo da sequéncia de acdes: Devo selecionar o comando de “busca”
e entrar com o0s dados que eu tenho.

execucgdo: Ativo “busca” no menu; digito o nome do livro no campo “nome
do livro”; digito o nome do autor no campo “nome do autor”; seleciono “OK”
percepcao: Apareceu uma nova tela com dados de livro.

interpretacdo: Os dados apresentados correspondem a busca que eu fiz.

avaliagdo: Encontrei as informagGes que eu queria.

Barbosa (1999) resume que ha duas maneiras de abreviar a travessia entre 0s

Golfos: aproximar o sistema do usuario, ou aproximar o usuario do sistema. Neste

trabalho a énfase esta na primeira, visto que a primeira maneira significa projetar uma

interface que corresponda as necessidades do usudrio, de forma que possa ser diretamente

interpretada e manipulada. A segunda maneira visa treinamento de experiéncia com o

usuario.

De acordo com o capitulo anterior o designer ira se confrontar com diversas

questdes. Nao apenas os usuarios sdo diferentes em tipo e nivel de conhecimento,

habilidades e necessidades, como também, para um mesmo usuario, 0s requisitos para um

estagio de atividade podem entrar em conflito com o0s requisitos para um outro estagio. A
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responsabilidade do designer é de auxiliar o usuario a entender o sistema, fornecendo um
modelo de design coerente, e uma imagem do sistema relevante, explicita, inteligivel e

consistente.

Nielsen (1993, apud Guimardes 2017) elenca dicas para os designers, como:
considerar o contexto; conhecer o usuario (suas caracteristicas, tarefas, conhecimentos);
design participativo; protétipos; avaliacdes e testes. O autor também menciona alguns

slogans para o designer possa refletir em seu trabalho:

= Sua melhor tentativa ndo é suficiente: exige-se trabalho para conhecer o
USUArio;

= O Usuério esta sempre certo: deve-se saber ouvir o usuario;

= O usuario esta sempre errado: as vezes falta conhecimento ao usuario;

= Usuarios ndo sdo designers: algumas decisdes de interacdo podem ser tomadas
pelo designer.

= Menos é mais: Carroll (1992), entre outros, é um grande advogado do
minimalismo: as interfaces devem conter as op¢des necessarias a execucao da
tarefa. Poucas opc¢des ajudam o usuario a se concentrar na tarefa, sem
sobrecarga;

* A ajuda ndo ajuda: manual, treinamento, ajuda e similares n&o servem de nada

em um uso esporadico, por exemplo.

Apds a compreensdo da interacdo usuario-sistema € de suma importancia avaliar
a usabilidade da interface, onde o designer se coloca no lugar do usuério para identificar
os problemas de design. Os especialistas em usabilidade trabalham com uma série de
metodos que tornam decisdes com base na analise dos processos mentais de um usuario.
Como afirma Hills (2018, p.26), estudar ndo € apenas aprender os fatos conhecidos, mas

descobrir os métodos utilizados nas novas descobertas.

4.2 Meétodos para avaliacédo de interface com énfase no cognitivismo

Segundo Cabrejos (2013, p.12), os métodos mais representativos de avaliacdo da
usabilidade de uma interface sdo: a Avaliagdo Heuristica e o Método Cognitive
Walkthrough. Como a proposta do capitulo esta voltada para perspectiva cognitiva a

avaliacdo Heuristica sera apresentada de forma resumida.
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Para a compreensdo da avaliacdo Heuristica, se faz necessario entender o termo

“heuristica”, que significa que essa avaliacdo é baseada em um conhecimento pratico

(sem comprovacdo cientifica), que se constrdi ao longo de anos de pratica.

O processo de avaliagdo se baseia em uma lista de heuristicas criadas por Nielsen

em 1994. Estas heuristicas sd0 um conjunto de regras ou diretrizes demonstradas por

Cabrejos (2013, p.12) no quadro 1. Elas tém sido alteradas ou expandidas, para cobrir

novas tecnologias e ambientes computacionais.

Quadro 1 - Lista das heuristicas propostas por Nielsen

Heuristica Descricao

Heuristica Descricao

1. Visibilidade do status do sistema

O sistema precisa manter os usuérios informados sobre o que
estd acontecendo, fornecendo um feedback adequado dentro
de um tempo razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o
mundo real

O sistema precisa falar a linguagem do usuario, com palavras,
frases e conceitos familiares ao usuario.

3. Controle do usuario e liberdade

Os usuarios frequentemente escolhem por engano fungdes do
sistema e precisam ter claras saidas de emergéncia para sair
do estado indesejado sem ter que percorrer um extenso
diélogo.

4. Consisténcia e padrdes

Os usuérios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras,
situacBes ou acBes significam a mesma coisa.

5. Prevengédo de erros

E melhor que o sistema possua um design cuidadoso o

qual previna o erro antes dele acontecer.

6. Reconhecimento ao invés de

relembranca

O sistema deve tornar objetos, acGes e opcdes visiveis. O
usuério ndo deve ter que lembrar informacdo de uma para
outra parte do dialogo. Instrugdes para uso do sistema devem
estar visiveis e facilmente recuperaveis quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Os usuarios novatos se tornam peritos com o uso. O sistema
deve prover aceleradores de formar a aumentar

a velocidade da interagdo. O sistema deve permitir aos

usuérios experientes "cortar caminho™ em ac@es frequentes.

8. Estética e design minimalista

Os dialogos ndo devem conter informagédo irrelevante ou
raramente necessaria. Qualquer unidade de informacéao extra
no dialogo ir4 competir com unidades

relevantes de informacdo e diminuir sua visibilidade relativa.

9. Ajudar os usudrios a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
clara (sem cddigos) indicando precisamente

0 problema e construtivamente sugerindo uma solucéo.

10. Ajuda e documentagdo

E necessario prover ajuda e documentaco embora seja
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melhor um sistema que possa ser usado sem documentacédo.
Essas informacgdes devem ser faceis de encontrar, focalizadas
na tarefa do usuério e ndo muito

extensas.

Fonte: Cabrejos (2013, p.13)

Nielsen (1994, apud Cabrejos, 2013) recomenda que para melhorar os resultados
da avaliacdo de usabilidade ¢ preciso que ela seja efetuada por trés a cinco avaliadores,

pois diferentes pessoas encontram diferentes problemas.

Voltando a abordagem cognitiva, Suresh (2017) define Cognitive WalkThrough
(Percurso Cognitivo) como uma abordagem que coloca o designer no lugar do usuério,
ajudando a entender a perspectiva do usuario e a identificar os principais problemas nos
varios estagios do processo de design. Este método € aplicado quando o designer ndo tem

acesso a Usuarios reais.

E um método de inspecéo de usabilidade que tem como foco principal
a facilidade de aprendizagem, particularmente por exploracdo. Ele esta
alinhado com a teoria da Engenharia Cognitiva, segundo a qual a
complexidade de uma tarefa é proporcional as dificuldades de
entendimento, aprendizado e execucdo de uma atividade (SALGADO,
2005).

Cabrejos (2013) explica que o Cognitive Walkthrough (CW), é um método
proposto por Peter G. Polson gue se baseia na técnica walkthrough de cddigo, simulando
0 processo de solucdo de problemas de um usuério. Durante a inspecdo, 0s inspetores
executam uma tarefa para verificar possiveis problemas de usabilidade. A avaliacdo é

feita passo a passo.

Esse método, ao contrario da Avaliacdo Heuristica que é baseada em diretrizes, é
baseado em teoria (cognitivismo), e de acordo com Mano (2005) essa avaliagcdo se
concentra a preocupacdo com O usuario que nunca utilizou a interface, ou seja,
aprendizagem exploratoria (CE+ de Lewis e Polson), que ¢ um modelo de processamento
de informacédo do sistema cognitivo humano. O método pretende responder a seguinte
pergunta: até que ponto o sistema consegue fazer com que um usuario sem treinamento

na sua utilizacdo, consiga atingir os seus objetivos?

Lima (2019) afirma que quando as pessoas estdo usando uma interface pela
primeira vez, elas usam, mesmo que de maneira inconsciente. Os usuarios irdo buscar por
pistas ou palavras-chave que poderdo ser correlacionadas com a tarefa que eles estdo

tentando cumprir.
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Penha (2012) propde que os designers passem por varios cendrios de uso da

interface, identificando as etapas cognitivas que sdo requisitadas ao usuério para que ele

possa completar a tarefa. As etapas séo:

1
2
3.
4

6.

Entender o nivel de conhecimento dos usuérios;

Identificar quais tarefas os usuarios irdo realizar na realidade;

Criar cenarios detalhados baseados em tarefas;

Percorrer de forma correta e sequencialmente as acGes necessarias para
completar a tarefa selecionada;

Identificar e discutir os processos da tarefa cognitiva que o usudrio ira realizar
para completar com sucesso 0s cenarios;

Identificar o aprendizado ou as rea¢des que sdo mais comuns de acontecer.

Lima (2019) explica que antes de comecar 0 método é necessario preparar o teste.

Essa preparacdo acontecera da seguinte forma:

definir o que seré testado: com os objetivos claros é importante saber se serd
aplicado no todo ou em partes. Exemplo: analise de um site de busca
fazer uma descricdo do usuario: informacdes relevantes sobre o usuario que
ajudam a tomar uma decisdo. Exemplo: as criangas usaréo o site para pesquisar
sobre um tema que a professora pediu. Eles sdo bem proficientes em
informatica e sabem usar smartphones sem maiores dificuldades. O site pode
ter mais de um tipo de usuario.
identificar as tarefas, objetivos: 0 que 0s seus usuarios querem fazer? E
necessario definir as tarefas baseadas nas necessidades deles, dividindo em:
tarefas problematicas, tarefas comuns a muitos usuarios, tarefas feitas por um
usuario novato. Exemplo: as criancas irdo procurar o assunto, escolher entre
0s que serdo relevantes e salvar no computador.
gerar os passos: analisar um fluxo que leva o usuario a um objetivo, porém
esse fluxo é formado por varios passos. Um passo comeca quando o sistema
apresenta ao usuario um namero de acGes a serem feitas; e um passo termina
quando o usuario espera que aconteca uma mudanca ou resposta do sistema
pela sua acdo. No exemplo, estamos analisando uma crianca fazendo uma
busca por informacdes relevantes. Uma possivel lista de passos:

o ldentificar onde clicar para digitar o tema a ser encontrado

o ldentificar o bot&o para fazer a busca
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o Escolher o link que ira utilizar

o Entre todos os links, escolher qual sera relevante

o Salvar o conteudo (neste exemplo nédo esta incluso como salvar. Para
cada fluxo que for testar, & necessario definir os passos que serdo

analisados).

Mano (2005), alerta que o designer deve ter especial atencdo na identificagéo das
tarefas que ira analisar para ndo acontecer como o exemplo a seguir: em uma interface do
site “historia do dia” a crianga podera ler uma historia de meses atras, mas é necessario
saber com exatiddo o dia em que a historia foi apresentada, ou percorrer varias paginas
até encontrar. Neste caso, a interface ndo permite que a crianga obtenha a realizacdo de
seu objetivo imediatamente, embora este objetivo tenha sido previsto pelos
programadores. Se a tarefa “Ler uma histéria do passadas, ou do arquivo” ndo fizer parte
do conjunto de tarefas para o designer analisar, € provavel que o problema ndo sera
notado.

Depois de preenchidos os pré-requisitos, o cognitive walkthrough é executado
percorrendo as a¢fes uma a uma, e apontando as respostas as questfes. Lima (2019)
orienta o designer para que ele faga anotac6es utilizando canetas, post-its, papel, bloco de

notas, telas que compde a tarefa a ser analisada impressa ou com elas no computador.

O ideal seria observar o usudrio utilizando o site e fazendo perguntas para a cada
passo. Mas como nem sempre € possivel ter um usuario, o proprio designer navega pelas

telas e tentar responder as perguntas.

Trés perguntas sdo fundamentais: O usuario ird alcangar o resultado correto? O
usuario consegue perceber que a acdo correta esta disponivel? O usuario consegue
associar as acOes disponiveis com o seu objetivo final? A resposta delas estdo todas
ligadas aos modelos mentais do usuario. Porém como foi visto no capitulo anterior esses
modelos podem variar, dependendo do perfil dos usuarios (para uns os icones podem
fazer muito sentido, para outros os botdes sdo melhores).

Lima (2019) cita que a quarta pergunta (o usuario vai perceber que foi feito um
progresso na direcdo do seu objetivo?) deve ser feita no final de cada passo, quando o
usuario espera receber alguma resposta do sistema. O autor comenta que essas 4 perguntas
foram desenvolvidas por Cathleen Wharton, John Rieman, Clayton Lewis e Peter Polson,

em 1994, mas no ano de 2000, Rick Spencer criou uma versdo simplificada, com o
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proposito de agilizar o teste, sem uma documentacdo extensa e mais alinhada com

ambientes reais de desenvolvimento de softwares.

Na versdo simplificada Lima (2019) elenca 2 perguntas: 1- Baseada nas
informacdes disponiveis na tela, o usuario vai saber o que € preciso fazer neste passo para
chegar ao seu objetivo? 2- Baseado na resposta que o sistema deu, 0 usuario vai saber que
ele estd fazendo algum progresso em direcdo ao seu objetivo? Apos essas perguntas uma
documentacao se faz necessario, onde o designer podera utilizar uma tabela para fazer

suas anotacoes.

Uma desvantagem desse método é que ndo simula uma situacdo real de uso.
Embora o objetivo desta anélise seja encontrar possiveis problemas que o usuario vai ter

ao aprender a interagir com um sistema, e nao simular o dia a dia de uso.

Ao refletir sobre os métodos de avaliacdo voltados para usuario infantil, Melo
(2008) propbs o método Percurso Cognitivo Cooperativo (visto no proximo capitulo),
com base no método Percurso Cognitivo e as praticas de Brainstorming. A autora explica
que este novo método foi proposto porque o Percurso Cognitivo mostrou-se complexo

para o trabalho com criancas.

4.3 Impacto do cognitivismo na interface de RI

A interface tem o papel fundamental de oferecer solugdes amigaveis e intuitivas
para o usudrio final, usando recursos para que ocorra a interacdo. Uma interface bem

programada facilita a busca de informacdes, principalmente para o publico infantil.

Ruthven (2008) afirma que embora a Interagdo Homem Computador e a Rl
venham de diferentes tradi¢cdes, onde a primeira d& mais énfase na usabilidade, e a
segunda enfatiza a eficacia, ambas, juntamente com os estudos cognitivos séo
importantes, para o desenvolvimento de uma interface de RI. De acordo com Kelly e
Sugimoto (2013), a combinacgéo entre esses campos forma a Recuperagéo de Informagéo
Interativa (RI1).

Gomes (2015) afirma que a Recuperagdo de Informacgdo Interativa estd
preocupada com o estudo e a avaliacdo da interagdo dos usuarios com sistemas de

recuperacdo da informacéo e sua satisfacdo com a informacéo recuperada.

O impacto dado nas abordagens que consideram 0s aspectos humanos em

recuperacgdo da informacéo é apontado por Gomes (2015) da seguinte forma:
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= perspectiva da relevancia: a relevancia de um objeto informacional deve ser
medida em relacdo ao potencial para atender uma necessidade informacional;

= perspectiva cognitiva: compreende que uma lacuna no conhecimento do
usuario pode leva-lo a interagir com um sistema de RI e de acordo com a
gravidade desta lacuna, ele pode n&o conseguir elaborar satisfatoriamente uma
consulta no sistema;

= perspectiva interativa, em que deve ser considerado ndo apenas a relacéo
consulta-documentos, mas também as interacGes do usuario com o sistema e

os documentos, além do comportamento das reformulacGes da consulta.

Segundo Kelly (2009), a RII possui dois lados, um lado examina os estudos sob a
Otica do sistema, e do outro analisa os estudos focados nos usuarios. Mediante o foco
dessa tese, serd visto somente o segundo lado, onde os estudos da TREC® Interativa
mostram que o design esta baseado nas atividades de cogni¢cdo e nos comportamentos

humanos envolvidos na busca de informagao.

A abordagem de teoria de processamento de informacdo vista no capitulo anterior
é apontada como um elemento fundamental na recuperacdo da informacéo centrada no
usuario. Maputere (2015, p.51) explica que essa teoria se compara a mente humana, onde
0s eventos psicoldgicos se comparam com a entrada, armazenamento e saida de
informag¢des”. Para a autora a constru¢do do conhecimento é baseada na experiéncia

adquirida através de atividades cognitivas do usuario (percepcao, interpretacéo e analise).

Maputere (2015, p.51) mostra que para a construcdo do conhecimento individual

com base na teoria de processamento de informacdo sdo necessarias trés fases:

= Fase de aquisicdo de informacdo: o0 usuario expressa interesse em encontrar
informacdo atil na tentativa de explorar e transformar estimulos externos,
analisando as suas préprias estruturas de conhecimento;

= Fase de transformacdo de informagOes: o usuario seleciona as informacoes

adequadas, as organiza e as integra com o conhecimento existente;

6 A Text Retrieval Conference (TREC), foi iniciada em 1992 como parte do TIPSTER Text Program. Seu
objetivo é apoiar a investigagdo junto com a comunidade de Recuperacdo de Informacdo, fornecendo a
infraestrutura necesséria para a avaliacdo em larga escala de metodologias para recuperacdo de texto
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= Fase de construcdo do conhecimento: o conhecimento construido ndo é
formado a partir da memorizagao, mas sim, um tipo de conhecimento que pode
ser aplicado em novas circunstancias, bem como utilizado para a resolucéo de

problemas.

E fundamental compreender o processo da interacio do usuério-Web, e
essa interacdo pode ser vista por um lado, como comunicacdo que
consiste em uma série de transacdes, e por outro lado, como o
processamento de informacGes e resolucdo de problemas em que o
usuario toma decisbes com base na interpretacdo da informacéo
recuperada ou apresentada por meio da interface. Cada usuario
apresenta caracteristicas individuais, portanto, nem todos os usuérios
pesquisam na Web da mesma forma, as diferencas individuais podem
causar dificuldades em usar a Web para encontrar informacoes
(MAPUTERE (2015, p.52).

Ingwersen (1996) apresentou um modelo de recuperacdo de informagéo cognitiva
no qual Maputere (2015, p.56) afirma que a Rl € um processo de comunicag&o interativa
que envolve todos os participantes ( usuario, intermediario, e o sistema de RI), onde 0s
usudrios interagem com objetos de informacdo e SRI e, 0s elementos cognitivos e
situacionais contribuem para o processo de interacdo altamente dindmico, sendo

considerado por Ingwersen um modelo cognitivo de alto nivel.

Voltando para o universo infantil, Maputere (2018, p.62) relata um estudo
comparativo feito por Bilal e Kirby (2001), entre o comportamento de busca de
informacdo dos adultos e criangas. Os autores concluiram que apesar dos adultos serem
mais eficientes, ambos experimentaram os mesmos sentimentos (satisfacdo e conforto)
com a conclusdo de tarefas, e frustracdo causada pela dificuldade de encontrar
informacdes relevantes, que pode ser atribuida a falta de conhecimento ou experiéncia.
Em contrapartida Maputere (2018, p.62) relata que Kracker e Wang descobriram que os
usuarios com habilidades e confianca estdo propensos a realizar uma busca melhorada,
aumentando os niveis de satisfacdo, além de associar as emoc¢des positivas com a

confianca e interesse no processo de busca.

4.4 Sintese de discussdo do capitulo

As descobertas sobre estudos com criancas e a busca por informaces revelam que
além do conhecimento sobre o desenvolvimento infantil, o quesito cognitivo é de suma

importancia, e nesse quesito entra o0 sentimento positivo que esta associado com a
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facilidade de uso e os sentimentos negativos, associados com a limitagdo de manusear a

interface.

Para realizar uma boa pesquisa se faz necessario abordar além dos conhecimentos
ja vistos, o comportamento de busca de informacgéo das criangas e a interacdo com 0s

sistemas de busca de informacéo, ou seja, 0 comportamento informacional infantil.

Apesar de que é na compreensdo do papel que as criangas podem desempenhar no
processo de design que levara a respostas. Quanto melhor pudermos entender as criancas
como pessoas e usuarios de novas tecnologias, melhor podemos atender as suas

necessidades.

Esses impactos se tornam estratégias para os analistas em uma criacdo de uma
interface, principalmente na interface de recuperacdo de informacdo onde as criancas

manipulam informacdes sem muitas vezes o conhecimento prévio.

O conhecimento da parte cognitiva pelos analistas € importante, porém o impacto
que a crianca pode ter como ser participante no desenvolvimento da interface é

fundamental.
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D.

Comportamento
Informacional Infantil

Diariamente as pessoas sentem necessidades de informacfes para solucionar
diversos problemas. De forma continua estdo em busca de informacdes que sejam Uteis
em todos o0s aspectos, sejam pessoais ou profissionais. Tendo em vista a importancia da
realizacdo dessa necessidade, pesquisadores desenvolveram estudos sobre o
comportamento informacional dos usuarios, em diversas situacdes que eles enfrentam no

dia a dia.

Este estudo do comportamento informacional é uma das areas de investigacdo da
Ciéncia da Informagédo que visa, de forma geral, identificar os fatores que geram a
necessidades de informacdo; as etapas do processo de busca e os elementos que

influenciam esse comportamento.

De acordo com Davenport e Prusak (1998, p.110) e Spink e Cole (2005, p.25), o
comportamento informacional esta relacionado as atitudes em relacdo a informacéo, ou

seja, sua busca, recuperacéo, filtragem, uso e disseminacao.

Silveira (2016, p.93) afirma que o comportamento informacional pode ser
entendido como o processo de busca e utilizacdo da informacdo, onde o individuo se
depara com uma lacuna de conhecimento, e age no sentido de buscar informacdes para

preencher essa lacuna.

Segundo Furtado (2015), o processo de busca por informagdo inicia com a
identificacdo de um problema e sé finaliza com a solucdo deste. Porém nesse processo o
usudrio pode mudar sua estratégia, reavaliar suas fontes e definir o fim da busca de acordo

com suas motivacdes e demandas.

64



Comportamento informacional [...] engloba a busca de informagéo e a
totalidade de outros comportamentos nao intencionais ou passivos (tais
como “encontrar informagdo™), bem como comportamentos
intencionais que ndo envolvem busca, por exemplo, evitar a
informagdo. (CASE, 2012, p. 5, tradugdo nossa)

Ao perceber que as criangas, principalmente nos dias de hoje, também possuem
necessidades de informag&o, torna-se necessario analisar o comportamento informacional
desses usuarios e refletir sobre suas atitudes, adentrando em seu universo para

compreender suas necessidades e potencialidades.

Nesse sentido, é preciso um estudo dos modelos de comportamentos
informacionais, revisando algumas pesquisas com o intuito de obter conclusdes que
permitam o projetista do sistema fazer uma andlise no contexto do usuério para o design
da recuperacdo de informacdo. Estas pesquisas incluem investigacdo sobre os
comportamentos humanos relacionados com a busca, coleta, recuperagdo, organizacéo e
uso da informacéo (SPINK; COLE, 2005, p.25).

5.1 Modelos de comportamento informacional

Case (2012, pg.134) afirma que os modelos costumam preceder o
desenvolvimento da teoria formal, e geralmente se concentram em problemas mais
especificos do que as teorias. Um exemplo de modelo limitado seria aquele que descreve
como os sujeitos da pesquisa normalmente navegam por uma série de paginas da Web;
esse modelo pode ndo abordar como todas as pessoas encontram informacgdes na Web, no

entanto, pode levar a uma teoria da busca de informacdes eletronicas.

A partir dos anos 1980, os estudos sobre comportamento e necessidades
informacionais passaram a valorizar a perspectiva do usuario, trazendo em sua historia as
mais importantes teorias e modelos propostos por autores diversificados. Esses modelos

variam de acordo com suas suposicdes, estrutura, propdsitos, escopo e usos.

Nesse capitulo serdo apresentados os seguintes modelos: Wilson - inspirado nas
necessidades fisioldgicas, cognitivas e afetivas dos individuos; Ellis com o modelo
comportamental de estratégias de busca de informagdes; Dervin - com a teoria de Sense-
Making; e Kuhlthau com o modelo de estdgios do comportamento de busca de

informagdes.
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Wilson (1999) deixa claro que esses modelos sdo complementares e nédo
conflitantes, podendo se relacionar e, talvez, propor uma integracdo dos modelos em uma

estrutura mais geral.

5.1.1 Modelo de Wilson

Wilson apresentou uma série de modelos inter-relacionados em seu artigo de
1981, que se tornou uma das publicacdes mais citadas na area de Ciéncia da Informacé&o.
Na visdo de Wilson (1999) um modelo pode ser descrito como uma estrutura para pensar
em um problema e pode evoluir para uma declaracdo das relacdes entre proposicdes
tedricas. A maioria dos modelos no campo geral do comportamento da informagdo sdo
declaragOes, geralmente na forma de diagramas, que de acordo com o autor, tentam
descrever uma atividade de busca de informacdes, as causas e consequéncias dessa
atividade ou o relacionamento entre os estdgios do comportamento de busca de

informacoes.

H& varios modelos de comportamento informacional de Wilson que foram
desenvolvidos ao longo do tempo. Eles refletem tendéncias na teoria e na préatica da busca
de informacdes, tornando interessantes para analisar e comparar com 0s de outras
pesquisas. O primeiro modelo foi publicado em 1981 e expunha as categorias
fundamentais de fatores causais que produzem uma 'necessidade de informacao’, bem
como as barreiras que podem impedir a pessoa de tomar medidas para buscar

informacdes.

No primeiro modelo de Wilson (Figura 11) sdo identificados 12 componentes,
comecando pelo usuério, que tem uma necessidade, que pode resultar em satisfagdo, ou

insatisfacdo com as informacdes adquiridas anteriormente.

Nesse modelo Wilson (1999) sugere que o comportamento de busca por
informacBes comeca como consequéncia de uma necessidade percebida por um usuério.
Para satisfazer essa necessidade sera preciso utilizar fontes ou servigos de informacéo
formais ou informais, que irdo resultar em sucesso ou falha na busca por informacdes
relevantes. Se for bem sucedido, o individuo ter4 uma satisfagdo total ou parcial e ira
utilizar as informagdes encontradas. Caso contrario 0 usuério tera que repetir todo

processo de pesquisa. O modelo também mostra que parte do comportamento da busca
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de informagdes pode envolver outras pessoas atraves do intercdmbio de informacdes, e

que informac@es consideradas Uteis podem ser passadas a outras pessoas.

Figura 11 — Modelo de comportamento de informagéo de Wilson
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Fonte: Wilson (1999)

O modelo mais citado de Wilson foi o desenvolvido em 1971, mostrado na Figura

12. Nesse modelo, Wilson (2019) mostra um diagrama que modela a ideia do papel

pessoal, social e do contexto ambiental que pode dar origem a uma necessidade de

informacBes. O autor fez uma divisdo das 'necessidades' em: fisiologicas, afetivas e

cognitivas. Essas necessidades deram origem ao comportamento de busca de

informagdes.
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Figura 12 - Necessidade e busca de informacdes
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Work role
h—Perﬁ:rmme level
‘Work environme nt
Sogio-culiural e nvironme ni
Politico-economic environment

Physical environment

Fonte: Wilson (2019)

O termo "comportamento de busca de informacgdes” foi proposto porque o

comportamento é observavel, enquanto 'necessidades' sdo estados mentais internos.

Wilson (2019) menciona que obteve financiamento para pesquisa relacionada a
varias disciplinas além da Ciéncia da Informacdo, incluindo tomada de decisdo,
psicologia, inovacgdo, comunicacdo em saude e pesquisa de consumidor. O resultado foi
um novo modelo geral de comportamento de busca de informacdes, mostrado na Figura
13.

Wilson (1999) declara que neste modelo complexo as barreiras sdo representadas
por variaveis, e as classifica como: psicoldgicas, demogréficas, por funcdo relacionada
ou interpessoal, ambientais e caracteristicas da fonte. Tais fatores como explica Costa
(2012), ficam expostos quando o usuario realiza a busca da informacéo, pois, envolvem
situacbes que estdo a volta de quem esta procurando as informacgdes para suprir a

necessidade.
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Figura 13 - Modelo geral revisado de comportamento de busca de informacdes
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Fonte: Wilson (1999)

Santana (2016) esclarece a explicacdo de Wilson da seguinte forma:

para se buscar uma informacdo € preciso estar convicto que uma

necessidade existe, e identificar qual vazio informacional (cognitivo,

emocional ou fisiol6gico) precisa ser atendido. O contexto vivenciado

por cada individuo € Gnico e pode desencadear um processo de angustia,

incerteza, prazer, euforia entre outros, que auxiliam a identificar as

necessidades, primarias, de informacao.

Case (2012, pg. 155) afirma que esse modelo invoca trés ideias tedricas relevantes:

estresse / enfrentamento, que oferece possibilidades de explicar por que algumas

necessidades ndo sdo invocadas no comportamento de busca de informacao; teoria de

risco / recompensa , que pode ajudar a explicar quais fontes de informacdo podem ser

usadas mais que outras; e a teoria da aprendizagem social, que responder o porqué as

pessoas podem, ou ndo, realizar uma meta com sucesso, com base em suas percepgoes.

Santana (2016) mostra de forma clara no Quadro 3 o0s quatro tipos de

comportamento de busca de informagdes salientadas no modelo de Wilson demonstrado

na Figura 12.
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Quadro 3 — Quatro tipos de comportamento de busca de informacdes

m  Atencao Passiva

* sujeito ndo tem como objetivo buscar a informacao, mas, aquisicdo
da informacao pode ocorrer em varias formas.

=l Busca Passiva

® 0 sujeito se envolve em situagdes que propiciam o encontro de
informacdes relevantes e se mantém atento as possiveis informagdes
qgue lhes chega as maos.

em Busca Ativa

* sujeito tem uma percepc¢do consciente da necessidade de informacao
e busca, de forma intencional, por esta informacao.

e Busca Continua

¢ A busca ativa ja estabeleceu uma estrutura basica de ideias, crencas e
valores e ocasionalmente a busca tem sua estrutura expandida ou
visualizada.

Fonte: Santana (2016)

A complexidade do modelo de Wilson (1999) esta em considerar aspectos sociais
e cognitivos, além de envolver também a busca passiva de informacéo e estabelecer um
feedback de processamento e uso da informagdo, o que sugere a satisfacdo das

necessidades informacionais.

5.1.2 Modelo de Ellis

David Ellis desenvolveu na década de 1980 um modelo de estudo de
comportamento de busca de informac&o. Esse modelo vem sendo aperfeigoado e utilizado
por diversos pesquisadores da Ciéncia da Informacdo, pois sua origem foi a pesquisa de
doutoramento do autor, intitulada “7he derivation of a behavioural model for information
retrieval system design”, que teve como objetivo a andlise do comportamento
informacional de pesquisadores da universidade e sua utilizacdo no design de sistema de
recuperacdo de informacéo cientifica.

De acordo com Case (2012, p.144) Ellis ndo descreveu seu modelo como um

diagrama, mas inicialmente apresentou seis tipos de estagio, e depois adicionou duas
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acOes finais para completa-lo. Essas duas a¢des foram elaboradas com Cox e Hall em

1993.

Crespo (2005) apresenta esses estagios da seguinte forma:

comecar: é composta pelas atividades realizadas no comeco da busca de
informacdo e que trazem informagdes que podem basear posteriores
ampliagBes da busca. Exemplos de atividades iniciais: consultar catdlogos
online, conversar com colegas;

encadear: é composta pelas buscas de informacdo nas quais os individuos
efetuam conexao entre as citagdes. Essas conexdes permitem a localizacdo de
outros materiais relevantes;

navegar: modo de pesquisa ndo muito precisa, ou seja, € uma busca
semidirecionada a uma area de interesse geral, sem efetuar uma anélise
detalhada.

diferenciar: avaliacdo das diferencas entre as fontes, como um filtro para
analisar o material que foi recuperado. Através desse estagio é realizado a
obtencdo de fontes relevantes fazendo comparacdes entre elas;

monitorar: abrange o monitoramento das fontes de informacao especificas,
como acompanhamento do que foi publicado. E uma caracteristica simples
que poderia ser incluida em um SRI,

extrair: engloba as atividades sistematicas efetuadas pelo usuario em uma
fonte especifica para obter o material necessario. Esse estagio € similar ao
anterior. A diferenca é que esse é mais direcionado e concentrado do que o

outro.

O modelo inicial de Ellis foi ampliado por ele mesmo em conjunto com Cox e

Hall (1993), passando de seis para oito estagios. De acordo com Crespo (2005), esses dois

estagios sao:

verificar: configura-se pelas atividades de verificagdo da precisdo da
informacdo. Esse estagio de verificacdo é importante, pois permite detectar
falhas.

finalizar: compreende as atividades de busca de informacdo ao final do

desenvolvimento de algum estudo, pesquisa, projeto, seminario.
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A estrutura proposta por Ellis, Cox e Hall (1993) definiu um modelo
com categorias baseadas no principio de que a sequéncia de
caracteristicas de comportamento pode variar. Wilson (1999), no
entanto, sugere que estas caracteristicas possam ser organizadas em
diferentes tipos e que se estruturem de modo sequencial, com varias
categorias inter-relacionadas, diferentemente do estudo de Ellis, Cox e
Hall (1993). O autor sugere uma apresentacdo do modelo com
encadeamento entre categorias, conforme exposta na Figura 14.
(Crespo, 2005, p.37)

Figura 14 - Versao do processo de estagio da estrutura comportamental de Ellis

—— Navegar ——

Comecar —  Encadear — Diferenciar — Extrair —  Verificar — Finalizar

Monitorar

Fonte: Crespo, 2005, p.39

Santos (2016) afirma que Ellis procurou desenvolver um modelo analitico
abrangente possivel a adequacdo em sistemas de informacdo reais, e que 0S recursos
propostos autorizam um modelo de comportamento complacente para o desenho de SRI

em diversos contextos.

5.1.3 Modelo de Dervin

Brenda Dervin criou a metodologia denominada Sense-Making em 1972, tendo
como base a teoria da comunicacéo. Essa teoria se desenvolveu ao longo de varios anos
e segundo Wilson (1999) a autora afirma que ndo pode ser visto simplesmente como um
modelo de comportamento de busca de informacdes, e sim antes de tudo um conjunto de
suposi¢cdes, uma perspectiva tedrica, uma abordagem metodol6gica, um conjunto de
métodos de pesquisa e uma préatica projetada para lidar com informacdes, vista como uma
ferramenta humana projetada para dar sentido a uma realidade assumida como caodtica e

ordenada.

Segundo Kalbach (2009) o Sense-Making tem como objetivo atender trés
elementos-chave: as situacdes das pessoas, as lacunas no conhecimento e o uso da

informagéo.
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Dervin (2006) apresenta uma metafora para abordar a busca e o uso de
informagao, propondo a existéncia de uma lacuna denominada “gap”, de conhecimento
que separa as pessoas do uso efetivo de informacdo. A autora considera, primeiramente,
que as pessoas atuam em um determinado contexto e, em um dado tempo e espaco
ocorrem situagdes em que elas precisam de informacdo para preencher suas lacunas de
conhecimento. Desse modo criam significado a informac&o e constroem a ponte por meio
das estratégias utilizadas, possibilitando alcancar os resultados. A Figura 15 apresenta a
metafora do Sense-Making.

Figura 15 - Metodologia sense-making
CONTEXT: OUTCOMES:

o power structures and dyamics e helps, hindrances
o domain knowledge systems e functions, dysfunctions

e cultures and communities e consequences, impacts, effects
o future horizons

BRIDGE:
o ideas, cognitions, thoughts
o attitudes, beliefs, values

o feelings, emotions, intuitions
e memories, stories, narratives

SITUATION
histories
experiences
dentities
past horizons
present horizons
barriers and
constraints

SPACE-TIME —
Fonte: Dervin (2006)

VERBINGS:
* sense-making
e sense-unmaking

GAP

o questions, confusions
o muddles, riddles

e angst

Silveira (2007) explica que as pessoas procuram preencher suas lacunas
informacionais de varias formas, durante sua rotina do dia a dia, seja estudando,

pesquisando até mesmo conversando com outras pessoas.

A satisfacdo das necessidades informacionais funciona como um
acréscimo de degraus na experiéncia adquirida do individuo. Cada
momento em determinado tempo e espaco € um novo degrau. Os
degraus relacionados a defini¢ao e ao fechamento da lacuna configuram
estratégias cognitivas necessarias & obtengdo de respostas, algo bastante
dificil de fazer e que depende do individuo e da situacdo. Neste
percurso, o individuo precisa de esfor¢o para se perceber, perceber o
meio ambiente e ir efetuando os ajustes necessarios (DERVIN, 1992,
APUD SILVEIRA, 2007).

Isso mostra que desde o contexto mais simples até o mais complexo o
comportamento informacional é definido por todos os mecanismos que possam levar o
individuo a buscar informacao.
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5.1.4 Modelo de Kuhlthau

Carol Collier Kuhlthau, uma conceituada autora no campo do comportamento
informacional, possui estudos que vao além das atitudes do individuo. Ela avanca na
compreensdo das dimensBes cognitiva e afetivas nos processos de busca e uso da
informacdo. Para ela as atividades de pesquisas sd&0 muito mais que atividades
intelectuais, sdo produtos de agdes, sentimentos e pensamentos que se passam em cada

uma das fases da pesquisa.

O modelo de Kuhlthau (2018) é traduzido como Processo de Pesquisa de
Informagdes (Information Search Process - ISP), sendo um dos trabalhos mais citados na
Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo. Tal modelo foi obtido através de uma visao
holistica da busca de informagfes na perspectiva do usuario em seis etapas, mais a
avaliacdo, demonstrado na Figura 16 como: iniciacdo, selecdo, exploracdo, formulacédo

de foco, coleta, apresentacdo acrescida de uma etapa de avaliacao.

Essas etapas acompanhardo o usuério desde o momento em que este identifica
uma lacuna em sua base de conhecimento, iniciando um processo de busca por
informacdo e usando a informacdo encontrada para atender seus interesses. Além dessas
etapas o ISP incorpora trés dominios de experiéncia: os afetivos (sentimentos), os
cognitivos (pensamentos) e os fisicos (a¢cdes) comuns a cada estagio.

O ISP de acordo com Kuhlthau (2018) descreve experiéncias comuns no processo
de busca de informacGes para uma tarefa. Na perspectiva do usuério, o objetivo principal
da busca de informacGes é realizar a tarefa que iniciou a pesquisa. O ISP apresenta a busca
de informacgBes como um meio para atingir uma meta, e é descrito por Kuhlthau (2018,

traducdo nossa) da seguinte forma:

= |niciacdo: quando uma pessoa comeca a tomar conhecimento de uma falta de
conhecimento ou compreensao e sentimentos de incerteza e apreensao.

= Selecdo: quando uma éarea geral, topico ou problema € identificado e a
incerteza inicial muitas vezes da lugar a um breve senso de otimismo e
prontiddo para iniciar a busca.

= Exploragdo: quando inconsistente, a informacdo incompativel é encontrada e
a incerteza, confuséo e duvida frequentemente aumentam.

= Formulagdo: quando uma perspectiva focada é formada e a incerteza diminui

a medida que a confianga comeca a aumentar.
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= Coleta: quando as informac@es pertinentes a perspectiva focada sdo coletadas
e a incerteza diminui & medida que o interesse e 0 envolvimento se
aprofundam.

= Apresentacdo: quando a busca € completada com um novo entendimento,
permitindo que a pessoa explique seu aprendizado para 0s outros ou, de

alguma forma, coloque o aprendizado em uso.

Figura 16 - Information Search Process (ISP) - Processo de Busca de Informacéo

Iniciagdo Selecdo Exploragdo Formulagdo Coleta Apresentagdo Avaliagio
Sentimento incerieza  ofimismo confusio clareza senso de satisfagio ou senso de
(afetivo) frustacdo direcao/ desapontamento  realizacéo
divida confianca
Pensametos vago focado aumento da
(cognitivos) aumento interesse autoconsciéncia
Agbes buscando informacdes relevantes buscando informagdes pertinentes
(fisico) explorando documentacgio

Fonte: Kuhlthau (2018) traducéo nossa

Kuhlthau (2018) através do modelo do ISP descreve a experiéncia dos usuarios
no processo de busca de informacBes como uma série de pensamentos, sentimentos e

acOes. Para Kuhlthau (2018, traducdo nossa)

[...] os pensamentos que comegam como incertos, vagos e ambiguos
tornam-se mais claros, mais focados e especificos a medida que o
processo de busca progride. Sentimentos de ansiedade e divida tornam-
se mais confiantes e certos. Através de suas a¢les, as pessoas buscam
informacdes relevantes para 0 assunto geral nos estagios iniciais do
processo de busca, e pertinentes ao assunto especifico em dire¢do ao
fechamento. A formulacdo de um foco ou uma perspectiva pessoal do
assunto é um ponto crucial no processo de busca. Nesse ponto, 0s
sentimentos mudam de incertos para confiantes, 0s pensamentos
mudam de mais vagos para mais claros e para maiores aumentos de
interesse.

Quando as pessoas se envolvem em uma experiéncia de busca de informacdes,
acontece uma interacdo de pensamentos, sentimentos e acdes. Em cada fase existe
padrdes comuns de pensar, sentir e agir. A autora afirma que os sistemas de informacéo
intensificaram o senso de confusdo e incerteza do usuario devido ao acesso a uma vasta

variedade de fontes. Sobrecarregando o usuario com "tudo" de uma sé vez. Para amenizar
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esse problema a autora indica uma zona de intervencdo no processo de busca de

informagdes por intermediarios de informacéo.

A zona de intervencdo € um conceito elaborado por Vygotsky (visto no capitulo
3.3.2) como zona de desenvolvimento proximal, onde a zona de intervencdo é a area em
que um usuario pode fazer com assisténcia aquilo que ele ndo consegue fazer sozinho ou

consegue, porém com dificuldade.

5.2 Comportamento de busca de informacdes das criancas

Segundo (Gossen, 2015) as pesquisas sobre o comportamento de busca de
informagdes das criangas comegaram nos anos noventa com o aparecimento de salas de
aula com equipamento de informatica. No inicio os pesquisadores observaram as criancas
em grupo no ambiente escolar, realizando tarefas diversificadas com os computadores.
Mais tarde essa observacdo passou a ser feita com as criangas utilizando os computadores

individualmente.

Dentre os modelos apresentados neste capitulo, cada autor elaborou suas
pesquisas com um determinado publico, além da utilizacdo de um misto de disciplinas
fundamentais para compreender o comportamento humano, lidar com lacunas e

compreender um SRI.

Um panorama desses modelos é crucial para o entendimento do comportamento
de busca por informacéo do publico infantil. O modelo que aproxima da crianca de acordo
com o foco de pesquisa foi de Kuhlthau, que de acordo com Case (2012, p.157) foi o mais
citado entre todos os modelos, justamente por causa do grande nimero de estudos

realizados com os alunos e / ou sobre educagéo.

Como o foco desta tese € a crianca, nada melhor que detalhar esse modelo
mostrando a pesquisa com estudantes apresentada abaixo de acordo a obra Guided Inquiry

de Carol C. Kuhlthau, Leslie K. Maniotes, Ann K. Caspari sob as etapas do ISP:

= [|niciacdo — Iniciando um trabalho de pesquisa: O professor passa uma
pesquisa para que o aluno utilize informac6es de vérias fontes. A tarefa dos
alunos nesta primeira etapa seria pensar em um topico para pesquisa. Os
alunos geralmente se sentem apreensivos e incertos sobre o que era esperado

deles e sobrecarregados com a quantidade de trabalho a frente.
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Selecgdo: Selecionando um Tdpico: A sele¢do é um momento para introduzir e
expandir o topico geral a ser pesquisado. A maioria dos alunos quer selecionar
um topico ou pergunta especifica de forma rapida, coletando as informacdes e
chegando concluséo da tarefa.

Exploragdo: Para a maioria dos estudantes, o estagio de exploracéo é o mais
dificil no processo de pesquisa. Conforme eles navegam nas informacdes,
surgem as confusdes com ideais que ndo se encaixam, encontrando
inconsisténcias e incompatibilidades de diferentes perspectivas e diferentes
pontos de vista. Eles precisam entender que nesta fase, eles deverdo buscar
ideais interessantes em vez de coletar informacg0es detalhadas, reconhecendo
que devem parar e ler para obter conhecimento suficiente. A exploracdo é
melhor alcancada anotando ideais interessantes de varias fontes, formando
uma pergunta focada nas ideias que surgem em suas exploracdes.
Formulagdo: Formular um foco marca o ponto de virada do ISP. Depois de
formularem o foco de suas pesquisas, seus sentimentos de incerteza e confuséo
comecam a diminuir e a confianca aumenta. E importante observar que a
formacdo de uma pergunta focada ocorre no ponto médio do ISP, ndo no
comeco, como costumava ser esperado.

Colecdo: Coletando informacdes sobre o foco. Nessa etapa o0s alunos passam
ter um espirito de “estudo”, sua atencéo fica mais concentrada, pois quando o
foco esté claro ele permite que os alunos entendam a importancia do que estdo
lendo, ajudando a separar os fatos menos significativos das ideias mais
importantes. Isso ndo impede de fazer uma adaptacéo e alteracdo do foco na
medida que eles estdo aprendendo.

Apresentacdo: marca o0 inicio do processo de escrita que apresenta outro
conjunto de desafios. Os alunos que constroem suas ideias ao coletar
informacdes estdo mais bem preparados para escrever e apresentar
criativamente o que aprenderam. Esses alunos costumam expressar um
sentimento de realizagéo e satisfacdo no que aprenderam e criaram. Os alunos
que apenas coletam fatos de forma "recortar e colar” tém dificuldade em
preparar uma apresentagéo original e geralmente expressam decepgao com seu

projeto de pesquisa.
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= Auvaliagdo: A maneira como 0s alunos se sentem ao final de um projeto de
pesquisa € uma boa maneira de avaliar o que correu bem e os problemas que
encontraram no processo de pesquisa. Sentimentos de satisfacdo e realizacao
indicam que eles construiram seu proprio entendimento de seu tdpico.
Sentimentos de decepc¢éo e tédio indicam uma abordagem “recortar e colar”

com pouco aprendizado real.

Carol C. Kuhlthau, Leslie K. Maniotes, Ann K. Caspari (2019), afirmam que os
alunos precisam de orientacdo durante todo o processo de investigacdo, a fim de construir
uma compreensdo pessoal, e o ISP revelou maneiras de orientar os alunos na sua

aprendizagem.

O ISP ndo estéa especificamente relacionado a criancas. No entanto, este modelo €
relevante, podendo analisar se as criancas experimentam 0S mesmos sentimentos,

pensamentos e a¢des que os adultos no processo de busca de informacdes.

Além da verificacdo ocorrida em cada etapa do ISP, Gossen (2015) descreve por
meio da Figura 17 aspectos do comportamento de busca de informacdes que serviriam de
complemento. Esses aspectos estdo elencados na Figura 16 como: query, search strategy,

navigation style, user interface e relevance judgement.

Gossen (2015) explica que para iniciar uma pesquisa (Query), uma crianga precisa
transformar sua necessidade de informagdo em uma consulta, entretanto as criangas tém
problemas ao tentar formular sua consulta devido ao seu vocabulario limitado, habilidade
cognitiva e dificuldade na digitacdo. Outro problema relatado pela autora é que as
criancas menores tendem a usar mais consultas com linguagem natural, por meio de

palavras-chaves vagas, nao utilizando pesquisa com operadores.

Na estratégia de busca ( search strategy) existem dois tipos de interface para os
mecanismos de pesquisa: mecanismos de pesquisa orientados por catalogo, onde o
usuario navega por categorias predefinidas; e por consulta, também conhecido como

palavra-chave, onde o usuario precisa inserir algumas palavras-chave.
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Figura 17 - Aspectos do comportamento de busca de informacdes

information need

boolean operators
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keyword oriented search

interface type
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- screen design
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Fonte: Gossen (2015, p.41)

A navegacdo impde menos carga cognitiva, e Gossen (2015, p.43) afirma que a
navegacao se encaixa no "natural” de uma crianca, pois ela possui a tendéncia a explorar.
Porém elas tém pouco conhecimento de dominio e um vocabulario menor, podendo ter
problemas para encontrar a categoria correta. Portanto, é importante projetar categorias

que correspondem as habilidades cognitivas das criancas.

Jochmann-Mannak (2010) observou que as criangas preferem digitar palavras-
chave em vez de navegar nas categorias. 1sso pode ser explicado com o fato de essas
criancas ja terem experiéncia com o Google.

Realizando uma comparacao entre os adultos e as criancas nota-se que existe um
estilo de navegacdo (navigation style) diferente. O comportamento de busca das criancas
pode ser descrito por varias agdes de loop, com leitura rapida de documentos recuperados
e pouco foco no objetivo de pesquisa. Elas também tendem a voltar atrds com mais

frequéncia.

Pesquisadores sugerem que a interface (user interface) atenda as necessidades
educacionais e de entretenimento das criangas. Como o usuério da interface seré crianca
o designer devera ter cuidado com as habilidades motoras, como: intera¢cbes do mouse
(arrastar e soltar); ter elementos grandes, que permitem que as criangas facam selecoes
mais rapida; insercdo de fotos; fontes de texto ndo complicadas; layouts de texto simples;

correcdo ortografica e mecanismos de sugestdo de consulta.
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As criangas também tém dificuldades ao julgar a relevancia dos documentos
(relevance judgement) recuperados, pois elas procuram a resposta “concreta” em

documentos, sem tentar ler e entender o contetdo.

O comportamento informacional infantil pode ser visto em bibliotecas digitais e
sites com servicos especificos para criangas. Entre esses sites, Gossen (2015) exemplifica
por meio do EmSe, servico de busca de criangas em ambiente hospitalar, uma interface
(Figura 18) projetada para criancas de 8 a 12 anos. Essa interface permite que as criangas
explorem informacdes médicas, fornecendo documentos relevantes nos quais 0s termos

médicos sdo anotados com explicaces.

Figura 18 - Captura de tela anotada do servigo de pesquisa EmSe
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5.3 Sintese de discussdo do capitulo

A variedade de modelos apresentados neste capitulo, cada qual com seus
resultados, sdo fundamentais para que o designer tenha um parametro sobre como o ser
humano reage mediante a busca por informac@es. Para tanto, quando o foco é a crianca o
modelo de Kuhlthau seria o mais apropriado, juntamente com o0s aspectos do
comportamento informacional citado por Gossen (2015).

De acordo com Kalbach (2009, p. 46) os modelos de busca por informacéo ajudam
a explicar como as pessoas encontram as informagdes. Porém o autor alerta que, entender

esses modelos pode nédo solucionar os problemas de design imediatamente, mas se 0
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designer obtiver um conhecimento sobre 0s principios basicos pode ajuda-lo a entender
questdes mais ampla de navegagéo.

Um alerta importante de Gossen (2015) esta relacionado as formas de estudos de
usuarios com criangas, pois esses foram feitos principalmente na forma de experimentos
de laboratério dentro do ambiente escolar. Assim, os achados desses estudos podem
apresentar vieses devido a a situacdo experimental (por exemplo, a presenca do

experimentador).

Para um estudo mais promissor seria necessario a participacdo da crianca no
design, visto que o ISP considera a incerteza como natural e essencial para a construgéo
de conhecimento. A incerteza seria um sinal do inicio da inovacédo e da criatividade, e 0
objetivo do design participativo € fazer com que as criancas participem e esclareca toda

a dificuldade.

Outro quesito mencionado por Kuhlthau foi a respeito da zona de intervencéo, que
é denominado por Vygotsky “zona de desenvolvimento proximal”, desenvolvida para
identificar uma area em que a intervencao seria mais Gtil para um aluno, ou seja o que ele

ndo pode fazer sozinho ou pode fazer apenas com dificuldade.

Juntos, os estagios do ISP, os modelos comportamentais, 0 conceito de zona de

intervencdo, propdem um complemento com o estudo do design participativo.
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0.

Design Participativo

Para o desenvolvimento de uma interface de recuperacdo de informacédo onde o
publico-alvo sdo criangas, 0s designers juntamente com essas criangas possuem um
objetivo em comum: desenvolver uma interface que satisfaca a necessidade do usuério.
Para atingir esse objetivo é importante que ocorra um envolvimento dos dois grupos
(criancas e designers) por meio de compartilnamento de experiéncias e de conhecimentos
de maneira colaborativa para a construgdo criativa dessa interface. Com esse propdsito se
faz necessario entender o design participativo, que caminha ao encontro da solugédo de

problemas através do envolvimento desses dois grupos.

A ideia do design participativo surgiu na Escandinavia entre o final dos anos 1960
e inicio de 1970. Rogers (2013) cita que inicialmente havia duas influéncias sobre esse
trabalho: o desejo de ser capaz de comunicar informacgdes em sistemas complexos, e 0
movimento sindical pressionando para que os trabalhadores tivessem controle
democratico sobre as mudancas em seu trabalho. Na década de 1970, novas leis deram
aos trabalhadores o direito de opinarem sobre como seu ambiente de trabalho seria

mudado.

Inspirado por esta lei, Pelle Ehn, em 1975 iniciou 0 DEMOS (DEMOKkratisk
planering och Styrning i arbetslivet = Planejamento e Controle Democratico na Vida do
Trabalho). Um projeto semelhante foi o DUE (Demokratisk Utveckling og EDB =
Desenvolvimento Democratico e Processamento de Computadores). Estes projetos
enfatizaram a cooperacdo ativa entre os trabalhadores, tendo como objetivo "dar aos
usudrios finais uma voz" no design e desenvolvimento de suporte de computador em

locais de trabalho, melhorando assim a qualidade do sistema.

Esses projetos fizeram parte do inicio da “tradicdo escandinava” no design de

sistemas, visto que varios projetos naquele momento tentaram envolver usuarios no
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design, partindo do principio que seria melhor se concentrar no trabalho, em vez de
simplesmente produzir o produto, ou seja, a forma como o trabalho é executado era tdo

importante como o produto final.

Em 1981, Pelle Ehn iniciou um projeto denominado UTOPIA, que de acordo com
Rogers (2013), foi um projeto baseado na experiéncia de DEMOS e DUE. Juntamente
com Morten Kyng decidiu tentar uma estratégia mais ofensiva (“utopica) para 0
envolvimento do trabalhador. Nela foi abordado a participacao direta nas fases do projeto,
onde explorou a ideia de desenhar ferramentas tecnologicas para o trabalho,
possibilitando ndo somente a compreensdo do que se faz no trabalho, mas também do
porqué é feito.

Sundblad (2010) cita as principais atividades e ferramentas desenvolvidas pelo

projeto Utopia (Figuras 19 e 20), onde destaca:

= aaprendizagem mutua entre os participantes ativos;

visitas de estudo comuns a exposi¢fes da industria gréfica e a importantes

laboratérios nos EUA, incluindo Xerox PARC e Stanford University;

= especificacdo de requisitos para um sistema de texto de jornais e pré-
impressao de imagens;

= estudo de uma instalacdo piloto do sistema de imagem em producéo real,

= e adivulgacdo, que seria muito importante para o reconhecimento.

Como ferramenta e métodos do laboratério, que foram inovacGes no inicio dos

anos 80, o autor apresenta como:

= as maquetes de slide colorido, com sequéncias de imagens que também foram
coladas nas paredes, para simulacdo de processos de trabalho;

= magquetes de equipamento de baixa tecnologia com material e menus (papel e
plastico);

= uma estacdo de trabalho grafica para ilustrar protétipos de ferramentas
baseadas em computador;

= um kit de ferramentas para modelar e experimentar a organizagéo do trabalho.
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Fonte: Sundblad (2010)

Figura 20 - Graphic workstation with A4 screen (Perqg, 1983, first commercially available in
Scandinavia) & page make-up simulation

HTOMIA PO Ry

Fonte: Sundblad (2010)

No projeto UTOPIA, foram desenvolvidas varias tecnicas, em especial as
maquetes (mock-ups) para melhorar a comunicacdo entre os especialistas e 0s
trabalhadores, com o objetivo explicito de promover a autorizacdo democréatica
(SPINUZZI, 2002).

Segundo Asaro, (2000) e Muller (2002), no projeto Utopia, 0 usuario era tratado
como verdadeiro especialista do projeto, participando desde o planejamento até a

prototipacdo, pois ele conhece como ninguém sua rotina de trabalho.

Conforme o nome indica, o Design Participativo caracteriza-se pela participacédo
ativa dos usuarios finais do software ao longo do seu ciclo de design e desenvolvimento.
E algo que requer tempo, pois a preparacdo € t&0 ou mais importante que a
implementacdo. Como diria Abraham Lincoln: “Dé-me seis horas para derrubar uma

arvore, e eu ficarei as quatro primeiras horas afiando 0 machado.”
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Uma das vantagens do Design Participativo é citada por Thiollent (1996, p. 128):
“quando as pessoas estdo fazendo alguma coisa relacionada a solugdo de um problema
seu, ha condicéo de estudar este problema num nivel mais profundo e realista do que no

nivel opinativo...”.

Esta técnica permite resgatar a0 maximo o interesse do usuario em resolver o
problema proposto, pois ele € um dos maiores interessados na solugdo do problema. A
consequéncia disso seria a obtencdo de informacgfes e opinides muito proximas da

experiéncia vivida pelo usuario participante.

A importancia de trazer o usuério da tecnologia para o processo de design tem
sido amplamente reconhecida em &reas diversificadas, mostrando diferentes maneiras de

envolver o Usuario no processo.

Com base nesses conceitos, fica claro, que para a elaboracdo de uma interface de
recuperacdo de informacdo para crianca, tema desse trabalho, essa técnica adaptada a
participacdo da propria criancga seria de suma importancia.

Pesquisas de autores como Druin(1999), Melo, Baranauskas e Soares (2008),
relatam que assim como um adulto, a crian¢a, como uma categoria em ascensdo, tem

muito a contribuir com processo de design.

Para resumir a técnica de Design Participativo Kuhn e Winograd (1996) afirma:

“E 0 design com 0 usuario, ao invés de para 0 usuario”.

6.1 O papel das criangas no design de novas tecnologias

Guha (2013) menciona que o desenvolvimento de tecnologia para crianga com
crianca foi definido por Heron em 1971 como Cooperative Inquiry, onde a principal ideia
¢ "pesquisar com e ndo para pessoas"”. Ele enfatiza que todos os participantes ativos estéo
totalmente envolvidos nas decisfes de pesquisa. Desde a sua criagdo, 0 método de
Cooperative Inquiry de projetar tecnologia com e para criangas tem evoluido para atender
as necessidades atuais.

A participacdo da crianca no processo de design de software originou dos
trabalhos de Druin (1999), que valoriza a participagdo da crianga como parceira de
designers e educadores no design de tecnologia. A autora acredita que as criangas sdo
capazes de expressar seus proprios gostos, desgostos, curiosidades e necessidades que

ndo sdo as mesmas de seus pais ou professores. Por mais 6bvio que isso possa parecer, 0s
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designers de tecnologias para criangas, as vezes esquecem que elas ndo sdo “apenas
pequenos adultos” mas uma populagdo de usuarios completamente diferente com sua

prépria cultura, normas e complexidades (Berman, 1977).

A Cooperative Inquiry, € definida como um grupo de pesquisadores que observa
e analisa 0 ambiente dos usuarios em busca de padrbes de atividade, comunicacao,
artefatos e relagdes culturais. De acordo com Guha (2019), o uso da Cooperative Inquiry
para criancas é extremamente benéfico, visto que as criangas pequenas ndo podem abstrair
suas ideias sobre o que desejam da tecnologia, a menos que seja de algum lugar familiar

a elas, como o contexto de sua casa ou parque infantil.

A metodologia Cooperative Inquiry € derivada de uma combinacdo de outras
metodologias: contextual inquiry, participatory design e cooperative design, descritos a

sequir:

= Contextual inquiry: observar a atuacao de criangas com a tecnologia que elas
ja tém contato, pois as criangas menores geralmente tém dificuldades para
expressar ideias abstratas. Druin (1999) enfatiza que, algumas situacGes em
que a crianga é questionada, sua resposta ndo implica na obtencdo de uma
informacdo util, sendo necessario a formagdo de um time composto por
criangas e adultos, onde é anotado todas as atividades através de desenhos,
palavras e videos.

= Participatory Desing: escutar 0 que a crianca tem a dizer através da
colaboracédo direta no desenvolvimento de prot6tipos para complementar o
que é observado no Contextual Inquiry. Grupos fazem uso de papel, lapis, de
cor, cola, entre outros materiais para a realizacdo de prototipos, que sao
geralmente desenvolvidos varios antes da deciséo final.

= Technology Immersion: observar o que as criancas fazem quando estdo em
contato com a diversidade de tecnologias. Druin (1999) relata que é através
desse método que os grupos com tempo para reflexdo entram em contato com
ambientes ricos em tecnologia. Nesse ambiente as criangas opinam sobre o

gue gostam ou ndo. Esse método pode demorar 5 ou mais dias e seis horas/dia.

Guha (2019) mostra o Bags of Stuff, como base em um dos metodos de projeto
cooperativo mais antigos usados nos paises escandinavos, que representa uma técnica de

prototipagem na qual criangas e adultos usam grandes sacolas (big bags) cheios de
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suprimentos como cola, argila, barbante, marcadores, meias e tesouras para criar
prototipos de baixa tecnologia. A Figura 21 mostra uma equipe de criangas e adultos

utilizando Bags of Stuffs, trabalhando juntos.

Figura 21 - Criangas e adultos usando Bags of Stuffs

Fonte: Guha (2019

Depois que os protétipos de baixa tecnologia sdo criados, um adulto anota as
Grandes Ideias em um quadro branco (Figura 22). Guha (2019) descobriu com seus
estudos que o uso de uma sacola de materiais de arte pode apoiar de maneira satisfatoria
a inclusdo de criancas no processo de design. Um exemplo seria o brainstorming,
realizado com grandes folhas de papel, permitindo que varios parceiros de design possam
reunir em torno de uma mesa ou espaco para trabalhar em conjunto em uma ideia (Figura
23). Para o autor essa técnica de brainstorming tem sido especialmente atil quando se

trabalha com interfaces.

Figura 22 - Parte superior, artefatos de uma atividade Bags of Stuff; embaixo, as grandes ideias
coletadas do grupo
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Fonte: Guha (2019)
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Figura 23 - Criancas e adultos fazendo brainstorming juntos usando grandes folhas de papel

Fonte: Guha (2019)

Assim como Druin relatou sobre o que as criancas gostam e ndo gostam, Guha
(2019) demonstra uma técnica para que as criangas possam demonstrar seus pensamentos.
Essa técnica € realizada com o uso de post-it, que corresponde uma técnica de Consulta
Cooperativa, para criticar uma tecnologia existente ou protétipo novo (Figura 24).
Enquanto eles estdo trabalhando, todos o0s parceiros anotam nos post-it 0 que gostam ou

n&o, além das alteracOes sugeridas na tecnologia.

Figura 24 — Post-it agrupados em grandes ideias dentro de gostos, criticas e ideias de design

Fonte: Guha (2019)
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Com base em uma analise do trabalho de Druin (2001) é diagnosticado quatro
papéis principais que as criancas podem desempenhar no processo de design da
tecnologia (Figura 25): usuario, testador, informante e parceiro de design, onde cada

funcdo pode moldar e impactar o processo de design.

Figura 25 - Papéis que as criancas podem ter no design de novas tecnologias

Fonte: (Druin, 2001)

A autora cita que no papel de usuario, as criangas contribuem para o processo de
desenvolvimento da pesquisa usando a tecnologia, enquanto os adultos podem observar,
filmar ou testar habilidades. Pesquisadores usam esse papel para tentar entender o impacto
que as tecnologias existentes tém sobre os usuérios infantis, podendo aprimorar ou

modificar ambientes educacionais.

No papel de testador, Druin (2001) relata que as criangas testam prot6tipos que
serdo ajustados de acordo com seu feedback, antes de serem langados no mercado. Nessa
fase elas sdo novamente observadas utilizando a tecnologia e fazendo comentarios sobre
suas experiéncias. Os resultados sdo usados para mudar a forma como futuras iteragdes

serdo desenvolvidas.

No papel de informante, as criangas tém uma funcéo em cada estagio do processo
de design, em momentos determinados pelos projetistas. Esse papel pode incluir teste de
prototipos, rascunhos de ideias para solucdes tecnoldgicas, opinides e sugestdes. Antes
de qualquer tecnologia ser desenvolvida, as criangas podem ser observadas com as

tecnologias existentes, ou eles podem ser questionados sobre esbocos de design ou
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protétipos de baixa tecnologia. Uma vez que a tecnologia € desenvolvida, as criangas
podem novamente oferecer informagdes e feedback.

E finalmente, com o papel do parceiro de design, as criangas sdo consideradas
partes interessadas iguais no design de novas tecnologias ao longo de toda a experiéncia.
Como parceiros, as criangas contribuem para o processo de maneira mais apropriada a
elas, pois se sentem empoderadas e desafiadas ao serem levadas a sério pelos adultos.
Além disso, a crianca pode se beneficiar da aprendizagem centrada no design (DRUIN

1999), aprendendo a partir de suas experiéncias durante o processo.

Druin (2001) argumenta que o entendimento real do design da interface s
acontece quando os designers percebem nao apenas que 0s usuarios finais ttm mentes em
funcionamento, mas que uma melhor compreensdo de como essas mentes funcionam,
mudara completamente o paradigma de interacdo, ou seja devemos entender as maneiras
de tirar proveito do que as criangas tem a oferecer. Nesse mesmo sentido Guha (2019)
afirma que é preciso valorizar a imaginacdo das criangas, porque 0s jovens podem nos

lembrar do ébvio e ensina-nos a considerar o impossivel.

Uma consideracdo que Guha (2019) relata, é sobre a importancia de trabalhar com
criangas em seu (s) ambiente (s) natural (is), ao contrario de trabalhar em laboratério, para

que o design seja de acordo com o mundo real.

A quadro 2 apresenta um resumo dos papeis que as criancas podem desempenhar
na concepcdo de novas tecnologias. Com cada papel ha dificuldades, complexidades,
demandas e possibilidades excitantes para criangas e adultos. Dependendo dos objetivos
de desenvolvimento, perguntas de pesquisa, recursos, e filosofias pessoais, ha um certo
papel para as criangas mais apropriado. Isto é importante lembrar que nenhum papel é

adequado para toda a pesquisa e desenvolvimento.

Quadro 2 - Resumo dos papeis da crianga no processo de design

Papel da Inicio Forcas Desafios Usado por
Crianca
Usuaria Final dos anos | « Facil de incluir as + Menos impacto nas | Principalmente
60 e inicio dos criangas mudangas pesquisadores
anos 70 . ) tecnoldgicas académicos
O Pesquisador est& no

diretamente
 As criangas opinam
menos nas mudancas
+ Os educadores
precisam de tempo
para realizar

controle

» Pode sugerir futuras
direcbes em HCI &
areas de educacao
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Testadora | Alguns Comeca a capacitar Criangas néo tém Pesquisadores
exemplos na criangas entrada até no final Académico e
década de Entrada mais rapida no processo de profissionais
1970 - para a mudanca de design industriais
Comecou tecnologia Pode oferecer
principalmente Os métodos podem ser surpresas para
no final dos feitos dentro e fora de adultos
anos 80/inicio escolas + Adultos decidem o
dos anos 90 gue pode ser feito

dado os limites do
cronograma

Informante | Meados de Capacita criangas Adultos ainda Pesquisadores
1990 Traz a entrada de decidem quando Académico e

criangas no inicio do trazer as criancas no | profissionais
processo de processo de design industriais
desenvolvimento E necessario mais
Flexibilidade quando tempo para trabalhar
criancas e adultos com as criancgas
trabalham juntos
Parceira do | Meados de Capacita as criangas ao DecisGes da equipe
design 1990 longo das experiéncias deve ser negociada | Principalmente
com o entre adultos e Pesquisadores
desenvolvimento. criangas Académico,
Criancas e adultos E necessario mais profissionais
podem mudar e tempo para trabalhar | industriais e
aprender com a com 0S parceiros. profissionais
experiéncia E dificil trabalhar no | iniciantes
*Feedback instantaneo Ambiente escolar
das criangas ao longo E dificil encontrar
do processo de design pesquisadores que
possam trabalhar
com criangas

Fonte: (Druin, 2001)

Além das metodologias de Druin (2001), Guha et al (2004), elas formularam uma
técnica denominada Mixing Ideas a partir do descobrimento que “crian¢as” era uma faixa
etaria muito ampla e que cada uma tem suas proprias necessidades, inclusive o apoio para
colaborar efetivamente. Para a explicacdo dessa técnica as autoras utilizaram os estagios

a sequir:

= Estagio Um: a fim de permitir que cada crianca contribua com o processo de
design, cada crianca ird nesse estagio observar seus pares. Isso gera uma
experiéncia concreta e real para iniciar o brainstorming. Cada crianca
trabalhava individualmente com um adulto e registram suas observacdes por
meio de desenhos. Os adultos irdo fazer as anotagdes utilizando as palavras
das criangas, perguntando as criancas se teria uma maneira melhor para

realizar a mesma atividade, anotando os detalhes.
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= Estagio Dois: depois que as criangas tiveram as ideias individuais, ocorre a
mistura de ideias. Duas ou trés criancas se reinem com o0s 5 adultos do time
para explicar suas ideias iniciais e exibir seus desenhos. Os adultos explicam
por que é importante realizar a mistura de ideias. Eles conversam sobre as
possibilidades de mistura de ideias e, quando chegam a um consenso, atribuem
um nome.

= Estagio Trés: os adultos se reinem para discutir as possibilidades de gerar
uma ideia Unica. As ideias geradas no estagio anterior sdo recortadas em
pequenos quadros. As criangas atuam juntando os quadros na tentativa de

arranja-los para verificar o resultado da mistura.

Cada crianca percebe sua influéncia na ideia final, embora suas ideias individuais,

as vezes, ndo fiquem imediatamente aparentes (Guha et al, 2004).

6.2 Modelo de processo de design centrado na participacdo da crianca

Melo, Baranauskas e Soares (2008) apresentam um modelo de processo de design
centrado na participacdo da crianca, ilustrado pela Figura 26, onde as autoras se basearam
na pratica de design com criancgas utilizando uma estrutura no modelo estrela. A ideia
proposta é que um software desenvolvido “para” a crianga deve contar “com” a sua
participacdo durante todo o processo, ou seja, a participacdo de crianca deve ser o

elemento central.

Figura 26 - Modelo de processo de design centrado na participacao da crianga

- Dinamicas participativas para

exploragdo da situagdo de design y -
- Reunides - Analise Semantica

- Contextual Inquiry - Analise de Normas
- Conferéncia Semidtica - Modelagem de Dados

- Observagéo da Uso de Tecnologias - Conferéncia Semidtica

[ Clarificagao dos Significados ] [ Representagéo do Conhecimento ]

X “

Participagao da
Crianga

o H X

Prototipagdo
= = - Observagdo do Uso
- Protipagéo do Designer j Implementagdo - Percurso Cognitivo Cooperativo

- Braindraw - Conferéncia Semidtica
- Mock-Ups

- Amblente de Desenvolvimento
- Recursos para Customizagdo

Fonte: Melo, Baranauskas e Soares (2008)
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No modelo estrela, o inicio do processo pode acontecer em qualquer uma de suas

atividades (avaliacdo, clarificacdo dos significados, implementacdo, prototipacdo e

representacdo do conhecimento); mas, diferentemente do modelo estrela, o envolvimento

da crianga, suas necessidades, seus interesses e suas expectativas devem orientar toda a

acdo da equipe de design, seja de forma direta ou indireta. As autoras explicam as

atividades do modelo da seguinte forma:

Clarificacdo dos Significados: a equipe de design deve procurar um
entendimento para o sistema de informacdo em desenvolvimento, buscando
ou construindo significados junto aos usuérios e demais partes interessadas. A
compreenséo do problema de design, os interesses das diferentes partes e das
necessidades das criancas, considerando o dominio em estudo, deve estar entre
0s objetivos desta atividade. Para apoiar a Clarificacdo dos Significados,
técnicas como dinamicas participativas para explorar uma situacao de design,
reunides com as diferentes partes interessadas, a técnica Contextual Inquiry
citada anteriormente, entre outras, podem ser consideradas.

Representacdo do Conhecimento: o propoésito é registrar a compreensdo
construida para o problema de design e propostas de solugfes. Esta atividade
costuma ser atribuida aos analistas e projetistas de sistemas, quando esbocam
modelos para o sistema de software, mas também pode ser realizada com a
participacdo do usuario. Para apoiar essa atividade podera ser utilizado entre
varias técnicas a Andlise Semantica e Andlise de Normas da Semidtica
Organizacional’, demonstradas na Figura 27, onde é gerado como produto o
modelo semantico ou diagrama de ontologia do dominio do problema e seu

conjunto de normas.

7 Possibilitaram representar formalmente os significados envolvidos no processo de trabalho em grupo.
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Figura 27 - Diagrama de ontologia preliminar e conjunto inicial de normas

Atidade

i N2
//P artici Da\ﬂ\tte\ 1 Participar

N1. A pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador”

Pessoas

N2. A pessoa que participa de alguma atividade do grupo
assume o papel de “participante”

N3. Qualquer pessoa pode se cadastrar em um grupo e as-
sumir o papel de “participante”

Fonte: Adaptado pela autora. Melo, Baranauskas e Soares (2008)

= Prototipacdo: tem como objetivo esbocar modelos da interface do usuério,
em baixa ou em alta fidelidade. Como resultado, a equipe de design pode
chegar a elementos de interface e ideias para sua organizagéo, registrar a
sintaxe da interacdo do usuario com a interface, além de ser possivel captar
sugestbes para apresentacao (cores, formas, etc). A atividade de prototipacao
realizada por programadores ou designers € denominada ‘Prototipagdo do
Designer”, que deve ser orientada pelas necessidades dos usuérios finais.
Técnicas do Design Participativo como Braindraw?® (Figura 28) e Mock-Ups®
(Figura 29) podem orientar esta atividade com a participacdo do usuario. O
resultado é gerado por vérias propostas a interface do sistema que podem ser

consolidadas pelo grupo em uma Unica versao.

8 Técnica participativa, utilizada na fase de design, caracteriza-se por um brainstorming ciclico e grafico
no qual cada participante faz um desenho inicial em uma folha de papel e, transcorrido um intervalo de
tempo, passa seu desenho para o colega, que continua o desenho encontrado na folha. O processo continua
rodando até que todos tenham colaborado na criacdo de cada um dos outros participantes (Carbajal, 2018)

® O processo ¢ iterativo e tem inicio com o desenvolvimento de modelos de solucdes. Os modelos séo
simulados passo-a-passo no ambiente de trabalho dos usuérios e séo feitas alteracdes nos modelos para
atenderem as necessidades dos usuérios
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Figura 28 - BrainDraw: a) simbolos criados em cada rodada; b) simbolos finais.
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Fonte: Carbajal, 2018

Figura 29 - Alguns prototipos desenvolvidos pelos alunos com a técnica Mock-Ups
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Fonte: Soares, 2006

= Auvaliacdo: essa atividade desempenha um papel importante no processo de
design, podendo ser realizada a todo o0 momento para validar os diferentes
artefatos produzidos durante o processo. E uma atividade que costuma ser
realizada por especialistas no dominio da aplicacdo e/ou em técnicas de
avaliacdo, mas que pode ser conduzida também com a participacdo da crianca,
entre outras partes interessadas (ex. pais, professores etc.). Algumas técnicas
que podem apoiar esta atividade sdo a observagdo do uso, o Percurso
Cognitivo Cooperativo e a Conferéncia Semiotica explicado posteriormente

nesse capitulo.
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= Implementagdo: essa atividade envolve a realizacdo da arquitetura do
software, o projeto do software, produto da Representagdo do Conhecimento
e sua codificacdo. Para esta atividade € importante que o ambiente de
desenvolvimento esteja adequadamente configurado para facilitar a avaliacdo
iterativa do produto de software. Embora menos evidente a participacdo do
usuario também pode estar presente. A natureza iterativa e interativa desta
abordagem do design de software, possibilita que a compreensdo para o
problema de design e os artefatos construidos durante o processo de

desenvolvimento possam ser continuamente rediscutidos e refinados.

Melo, Baranauskas e Soares (2008), resumem o design centrado na participacéo
da crianca da seguinte forma: maneira de deslocar a atencdo do produto para a crianga,
ou seja, 0 objetivo é atender as necessidades, 0s interesses e as expectativas das criangas
no uso de tecnologia pela ado¢do de técnicas e de métodos apropriados em seu processo
de design. Para aproximar o designer adulto, que ja foi crianca, mas ndo o é mais, o Design
Participativo, apresenta-se como ferramental valioso para promover o dialogo com

criancas.

6.3 Percurso cognitivo Cooperativo e Conferéncia Semidtica

O Percurso Cognitivo é um método de inspecao de usabilidade que tem o objetivo
de avaliar o design quanto a facilidade de aprendizagem (Lewis et al, 1990; Polson et al,
1992). Este método possui a fase preparatoria e a fase de analise. Na fase preparatdria, de
acordo com Soares (2006) quatro aspectos devem ser discutidos e acordados entre 0s

analistas:

1. Quem serdo os usuarios do sistema?

2. Qual tarefa (ou tarefas) sera analisada?

3. Qual a sequéncia correta de acOes para cada tarefa e como é descrita?
4. Qual a interface definida?

Na fase de analise, Soares (2006) explica que 0s membros do time devem
examinar cada acdo do caminho da solugdo e tentar contar uma estoria de como o usuério
escolheria aquela acdo. Como guia seria interessante responder as seguintes questfes: Os
usuarios fardo a acdo correta para atingir o resultado desejado? Os usuarios perceberédo

que a acdo correta esté disponivel? Os usuarios associardo a acao correta com o resultado
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desejado? Se a agdo correta for executada os usuarios perceberdo que foi feito um
progresso em relacdo a tarefa desejada?

Os resultados do percurso devem ser utilizados para a correcdo dos problemas.
Porém, como o usuario em questdo € crian¢a, 0 método Percurso Cognitivo, mostrou-se
complexo fazendo com que as criangas precisassem pensar e agir como analistas e atuar

na preparacdo do material necessario para a avaliagéo.

O designer precisa avaliar os problemas e as possiveis solucdes para poder realizar
as alteracOes necessarias na interface de modo que atenda as necessidades dos usuarios

com o compromisso da facilidade de aprendizagem (Soares, 2006).

Para resolver esse problema Melo, Baranauskas e Soares(2008) fizeram uma
adaptacdo unindo o método Percurso Cognitivo e as préaticas de Brainstorming, criando
assim o método Percurso Cognitivo Cooperativo, ou seja, elas redesenharam o Percurso
Cognitivo para o trabalho com alunos. Resumiram e simplificaram suas questdes e

criaram formulérios para eles registrarem suas respostas.

O objetivo do método Percurso Cognitivo Cooperativo € avaliar as interfaces em
relacdo a facilidade de aprendizagem e detectar possiveis falhas no design em relacdo aos

requisitos.

Na Conferéncia Semidtica também ocorre a participacdo dos usuarios, designers
e facilitadores. E uma técnica que combina préticas participativas a conceitos e métodos
da Semidtica Organizacional, sendo usada em ambiente escolar para detalhar e

representar o processo de trabalho em grupo.

A Semiotica organizacional, como afirma Baranauskas (2013), inclui o
conhecimento e 0 compromisso mutuos que se estabelece da comunicacdo no processo
de design, ela lida com sistemas interativos de forma a balancear aspectos tecnolégicos e
sociais. A autora também relata que com semidtica é possivel buscar um entendimento
mais preciso da informagdo como propriedade dos signos, visto que ao fazer design

utilizamos esses signos (aceno de méo, palavras, sentencas), indicadores e varias pistas.

Para Silveira (2007) a Semidtica é uma Ciéncia formal que tem como objetivo
estabelecer como devem ser 0s signos para uma inteligéncia capaz de aprender por meio
da experiéncia, isto €, um dos elementos para se conhecer algo, € aprender pela

experiéncia.
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Para tanto na Conferéncia Semiotica os participantes discutem cada conceito, suas
dependéncias semanticas e as normas associadas, depois dessa discussao eles propdem
mudancas nos diagramas de ontologia e sugerem solugdes alternativas aos prototipos. A

Figura 30 mostra a entrada utilizada nessa préatica (Melo, Baranauskas e Soares (2008)).

Figura 30 - Entradas utilizadas para a técnica Conferéncia Semiética

Conferéncia Semidtica

Entradas

|1. A pessoa que cria o |
ggrupa assume o papel de
| “criador”

2 A pessoa que pamclpa -
onacir | de alguma atividade do
¥ f [grupo assume o papel de
| participante

cadastrar em um grupo e
| assumir o papel de

\
3. Qualquer pessoa pode se
Diagrama de Ontologia | participante

Normas =
Anotagoes

Fonte: (Soares, 2006)

Através das atividades acimas e o design centrado no usuério, ou seja, centrado
na participacdo da crianca, o objetivo é atender as necessidades, os interesses e as
expectativas das criangcas no uso de tecnologia pela adocdo de técnicas e de métodos
apropriados em seu processo de design. As criancas sao parceiras no processo de design,
contribuindo como ja mencionado anteriormente com ideias, testes e desenvolvimento de

novos prototipos do produto.

Segundo Morch (1995), mesmo quando os designers levantam os requisitos do
sistema junto aos usuarios reais, muitas necessidades surgem somente quando 0s Usuarios
estdo envolvidos na execucdo de atividades que utilizam o sistema. Assim, ao pensarmos
no desenvolvimento de uma interface de recuperacgéo de informacéo infantil, temos que
pensar em mais uma questdo: o site podera tornar-se uma aplicacdo customizavel pelos

usuarios sem a ajuda dos programadores ou designers?

6.4 Sintese de discussdo do capitulo

Nesse capitulo Sundblad (2010) destaca a aprendizagem mdtua entre 0S

participantes ativos, ou seja, a maneira de trabalhar utilizando o design participativo, cuja
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vantagem citada por Thiollent (1996, p. 128), é sobre o aumento do realismo e

aprofundamento com que uma pessoa ird ajudar resolver seu proprio problema.

A crianca também consegue ser participantes ativo, para isso Guha (2019)
menciona o Cooperative Inquiry, desenvolvimento de tecnologia para crianca com
crianga.

Os Bags of Stuffs também faz parte do design participativo, onde as criangas
projetam suas ideias usando alguns materiais como cola e papel para fazer um protétipo
de baixa tecnologia, depois fazem um brainstorming e no final todos os parceiros fazem
anotacdes nos post-it.

Druin (2001) mostra que as criancas podem exercer diversos papeis no
desenvolvimento da interface: usuario, testador, informante e parceiro de design, onde

cada funcdo pode moldar e impactar o processo de design.

Por meio da abordagem do design centrado na participacdo da crianga o designer
ird compreender sobre o universo infantil e, esse mesmo universo ira oferecer um espaco
para as criancas exercitarem seu senso critico ao interagirem com outras criangas,
apresentando solucdes para o desenvolvimento de uma interface de recuperacdo de

informagdo de seu interesse.

Vérios sdo os desafios que os designers, terdo nesse processo, visando a
usabilidade e acessibilidade da interface, questdes que precisam ser melhor investigadas
no contexto de desenvolvimento de interface de recuperacdo de informacdo para a

crianga.
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/.

Interface de Busca para
Criancas: principios e
diretrizes

Se for necessario explicar o que é simples, € porque foi mal
projetado.

Esse capitulo tem como objetivo apresentar os principios e diretrizes de um
modelo de interface de busca e recuperacgdo de informacéo para criancgas, detalhando os
requisitos levantados por meio das caracteristicas do publico alvo, a analise do
comportamento, interacdes e participacdo desse publico, as comparacdes dos cenarios de
busca, e o estudo de usabilidade que deram subsidios para a explanacdo de um site de
busca infantil que atende os requisitos identificados e, finalmente, permitir que o designer
tenha melhor compreensdo e interpretacdo para o desenvolvimento de uma interface,

priorizando a crianca.

Antes de comecar a apresentacao dos principios e diretrizes Sundfeld (1995, p.18)
define principios como as “ideias centrais de um sistema, ao qual ddo sentido légico,
harmonioso, racional, permitindo a compreensédo de seu modo de se organizar”. Por outro
lado, Reale (1986. p 60) com os conhecimentos voltado para a filosofia do direito afirma

que:
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principios sdo verdades ou juizos fundamentais, que servem de alicerce
ou de garantia de certeza a um conjunto de juizos, ordenados em um
sistema de conceitos relativos a dada porcio da realidade. As vezes
também se denominam principios certas proposi¢des, que apesar de ndo
serem evidentes ou resultantes de evidéncias, sdo assumidas como
fundantes da validez de um sistema particular de conhecimentos, como
seus pressupostos necessarios” (REALE,1986. p 60)

As diretrizes, todavia, séo normas, pautas, orientagdes, ou seja, de acordo com 0
Dicio, dicionario online portugués, seria um conjunto de normas e critérios que

determinam e direcionam o desenvolvimento ou a criagdo de alguma coisa.

Todavia, para o desenvolvimento de uma interface de busca para criancas, 0
conhecimento das caracteristicas e idade das criancas pode ndo ser o suficiente, sendo
necessario investir, aprofundar, em um entendimento referente a interacdo dos

apontamentos definidos pelos principios e diretrizes aqui citados.

7.1 Conhecendo o publico-alvo

Primeiro passo para o desenvolvimento de uma interface é conhecer o publico-
alvo, ou seja, conhecer o que a crianga pensa para obter maior facilidade em projetar algo
para ela. Baeza-Yates (2013) em sua divisdo da Rl em duas categorias de pesquisa,
enfatizam uma das categorias como: centrado no usuario, ou seja, o estudo do
comportamento do usudrio, entendendo as suas necessidades e determinando como esse
entendimento afeta o sistema de Recuperacgdo de Informacéao. Le Coadic( 2004, p38-40)
segue esse mesmo pensamento sobre a importancia do entendimento das necessidades

informacionais do usuario.

Para conhecer o nosso publico-alvo, as criancas, € necessario a realizacdo de um
aporte no seu desenvolvimento, abrangendo a parte psicoldgica, motora e social que séo

um processo continuo, que influencia no modo de pensar, sentir e agir.

Para esse aporte no desenvolvimento, foram observadas as perspectivas
cognitivas, que envolvem a tentativa da compreensao dos processos do pensamento. Por
esses processos passam varias teorias e um apanhado de situacbes sobre o
desenvolvimento. Cada teoria nos deixou um aprendizado, ou seja, um fator que podera

influenciar na tomada de decisdo em um desenvolvimento da interface.

Apesar de criticas elencadas a cada autor, eles deixaram algo importante a ser

levado em consideracdo. Para Martorell (2020, p.57), Piaget mostrou que a mente da
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crianga ndo € uma miniatura da mente de um adulto, e para Piovesan (2018, p.76) foi por
meio da observacdo que ele realizava com criancas, inclusive com seus filhos, que ele
relatava que ndo basta somente ter contato com o conhecimento para adquiri-lo, é preciso
agir sobre o objeto e transforméa-lo. Os estagios de desenvolvimento de Piaget devem ser
vistos com uma certa cautela, visto que ele subestima as capacidades das criancas. Esse
fator é atribuido principalmente porque as criancas de hoje nasceram na era dos
computadores, smartphones, tablets e, principalmente, da Internet, ficando ultrapassados

os limites desses estagios.

Com a insercdo do universo digital no cotidiano infantil, ficou mais relevante o
estudo de Vygotsky, onde o autor relata a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).
Essa ZDP juntamente com o scaffolding, também utilizado pelos seguidores de Vygotsky
nos mostra que a crianca ndo desenvolve conhecimento mediante seu crescimento

bioldgico, ela precisa ficar exposta a um ambiente com outras pessoas para aprender.

A crianca utiliza-se da imitacdo como fator propulsor de aprendizagens, as quais
s0 podem ocorrer em interacdes sociais que incidam na ZDP. Uma crianga possui um
determinado conhecimento diferente de outra crianca da mesma idade, e quanto menos

capaz uma crianga é de realizar uma tarefa, mais apoio ela precisa.

Esse apanhado de abordagens serve de subsidio para o entendimento das criangas
dessa geracdo repleta de informacGes e experiéncias de vida. Maputere (2018, p.62)
destaca que apesar dos adultos serem mais experientes, ambos experimentam 0s mesmos
sentimentos (satisfagcdo e conforto) com a concluséo de tarefas, e frustragdo causada pela
dificuldade de encontrar informac@es relevantes. Essa dificuldade pode ser atribuida a
falta de conhecimento ou experiéncia. Os usuarios com habilidades e confianca estéo

propensos a realizar uma busca melhorada, aumentando os niveis de satisfacéo.

7.2 Comportamento e participacdo da crianca

O segundo passo para o desenvolvimento da interface seria analisar o
comportamento da crianga juntamente com sua participagéo ativa no design da interface,

melhorando consideravelmente a qualidade do produto.

O comportamento informacional de acordo com Silveira (2007) pode ser
entendido como todo comportamento humano relacionado as fontes e canais de

informacao, incluindo a busca ativa e passiva de informacao e o uso da informagdo como
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0 processo de busca e utilizagdo da informacdo. Esse processo inicia com a identificagéo
de um problema e s6 finaliza com a solugdo deste. Porém, Furtado (2015) alerta que nesse
processo 0 usuario pode mudar sua estratégia, reavaliar suas fontes e definir o fim da

busca de acordo com suas motivacdes e demandas.

Para o entendimento do comportamento informacional das criangas foram
elencados neste trabalho modelos de comportamento. De acordo com Wilson (1999),
esses modelos devem ser vistos como complementares, podendo se relacionar e, talvez,
propor uma integracdo dos modelos em uma estrutura mais geral. Esses modelos possuem
0s seguintes autores: Wilson - inspirado nas necessidades fisioldgicas, cognitivas e
afetivas dos individuos; Ellis com o modelo comportamental de estratégias de busca de
informac@es; Dervin - com a teoria de Sense-Making; e Kuhlthau com o modelo de

estagios do comportamento de busca de informacGes.

Dentre os modelos apresentados, a interacdo desses modelos é crucial para o
entendimento do comportamento de busca por informacao do publico infantil. 1sso se faz
necessario porque os modelos trazem informacdes importantes de acordo com seus
critérios, e essa juncdo iria trazer varios beneficios, entre eles a clareza com que as tarefas
sdo executadas. Entretanto o modelo que se aproxima da crianca de acordo com o foco
desta pesquisa foi de Kuhlthau, que de acordo com Case (2012, p.157) foi o mais citado
entre todos os modelos, justamente por causa do grande nimero de estudos realizados

com os alunos e educacéo.

Carol C. Kuhlthau, Leslie K. Maniotes, Ann K. Caspari, afirmam que os alunos
precisam de orientacdo durante todo o processo de investigacao, a fim de construir uma
compreensdo pessoal, e o ISP revela maneiras de orientar os alunos na sua aprendizagem,
Embora o ISP ndo esteja especificamente relacionado a criancas, este modelo pode
analisar se as criangas experimentam 0s mesmos sentimentos, pensamentos e acdes que
os adultos no processo de busca de informagdes, em conformidade com Maputere (2018,
p.62).

A interacdo desses modelos apresentados na Figura 31 coloca a crianga como um
ser que possui necessidades e lacunas de aprendizagem (GAP). Esses fatores irdo
acompanha-la durante o seu comportamento de busca, trazendo sentimentos de incerteza,
confusdo, otimismo, além de seus pensamentos, que ora estdo vagos, ora estdo focados.

Toda crianca tem necessidades afetivas, cognitivas e fisicas, e a na busca de informacges
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podera encontrar barreiras. Mediante cada etapa da busca suas necessidades sdo
transformadas, podendo chegar ao senso de satisfacdo ou desapontamento.

Figura 31 - Interac@o dos modelos de comportamento para a busca por informacdes

Ai}")
F..!

Comportamento

de busca
- GAP )

Iniciagdo Selagio Coleta Apresentagdo
Exploragio Formulagdo

Fonte: prépria autora

Um outro cuidado com o comportamento que o modelo ndo apresenta é a
habilidade motora da crianca. Para isso o designer devera observar as seguintes
indagacdes: Como sdo as interagdes com o0 mouse (arrastar e soltar)?; Os elementos sdo
grandes suficientes permitindo com que as criancas facam selecbes de forma rapida?;
Tem insercdo de fotos para contextualizar?; As fontes de texto e layouts sdo simples?;

Possui correcdo ortografica e mecanismos de sugestdo de consulta?

Jochmann-Mannak (2010) alerta que as criancas preferem digitar palavras-chave

em vez de navegar em categorias, pois estdo ja acostumadas com o Google.

Cada crianga possui uma maneira de agir sob uma situacdo problema, portanto
além da observacdo sobre seu comportamento é de suma importancia fazer com que ela
participe do processo de desenvolvimento. Essa ideia de participacdo € denominada
Design Participativo, e Druin (1999) é uma das autoras que valoriza essa participacao

denominando as criancas de parceira dos designers.

Guha (2019) menciona que o desenvolvimento de tecnologia para crianga com
crianca foi definido por Heron em 1971 denominado Cooperative Inquiry, onde ele afirma
gue 0 Seu uso para criangas é extremamente benéfico, visto que as criancas pequenas ndo
podem abstrair suas ideias sobre o que desejam da tecnologia, a menos que seja de algum

lugar familiar a ela.

Outra técnica para o design participativo € a técnica de Guha (2004) denominada

Mixing ldeas, onde as criangas trabalhando com um adulto e observando outras criangas,
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criam ideias através de desenho. ApOs esse registro ocorre uma tempestade de ideias,
chegando a um consenso, essa ideia é desenhada em papel.

O modelo de processo de design centrado na participacdo da crianca também é de
grande valia, visto que as criancas desenvolvem protétipos através de Braindraw (Figura
27) e Mock-Ups (Figura 28).

Além da criacdo da interface é importante fazer avaliacdo da interface, e para isso
Melo, Baranauskas e Soares (2008) criaram o método Percurso Cognitivo Cooperativo,
com o objetivo de avaliar as interfaces em relacdo a facilidade de aprendizagem e detectar

possiveis falhas no design em relacéo aos requisitos.

7.3 Usabilidade

Apds o surgimento dos smartphone e tablets, uma nova geracdo de criancas
cresceu utilizando esses aparelhos e novas midias. A partir dai a atencdo a essa questdo
de usabilidade para a interacdo das criancas com esses aparelhos intensificou, fazendo
com que esse capitulo faca parte do terceiro passo que o designer ir4 dar para o

desenvolvimento de interface de busca para criancas.

A usabilidade é uma area relacionada a facilidade do uso de algo, ou seja, a
capacidade em termos humanos e funcionais de um sistema ser usado facilmente e com
eficiéncia pelo usuério. Scolari (2004) afirma que seu objetivo é o implicito

estabelecimento de um contrato entre o usuario e o projetista da interface.

Nielsen (2007) passa algumas reflexdes importantes para o designer, mostrando
que as novas diretrizes de usabilidade ndo servem apenas para projetar uma boa busca,
mas servem para projetar a busca esperada. Essas reflexdes sdo elencadas a seguir:

= Projete um site para usuarios e nao para os designers ou para clientes.

= Mantenha seus usuarios no centro de seu projeto

= Antes de adicionar algo pergunte a si mesmo se isso simplifica a tarefa do
usuério?

= Voltar é o segundo recurso mais utilizado

= Botdes tem que se parecer com botdes e barra de rolagem com tal

= A principal diretriz para a busca avangada é: evite-a

= Ajude os usuarios a diferenciar os links atribuindo nome a eles.
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= Quanto mais longa a lista de menus mais aumenta a chance de 0s usuarios
ficarem desorientados

= Mais texto significa menos leitura

= Cuidado com palavras sofisticadas, use tom informal

= Menos é mais

= E melhor ter poucos recursos (teis do que muitos inGteis

= Nao defenda sua interface. Corrija sempre que necessario

O autor possui uma lista de avaliacdo heuristica, citada por Cabrejos (2013) no
capitulo 4, que mesmo sem comprovacao cientifica remete ao conhecimento prético,
levando o designer a refletir sobre a visibilidade, compatibilidade, consisténcia, eficiéncia

e prevencéo de erros.

Mesmo que Nielsen ndo cite 0 usuario “crianga” as trés coisas que todo usuario
espera de um sistema de busca sdo: uma caixa para digitar palavras; um botdo com o

rotulo de Pesquisar, em que eles possam clicar; uma lista dos principais resultados.

7.4 Mecanismos de busca

Para que o designer possa refletir sobre a interface em questdo, foi elaborado neste
capitulo um levantamento de alguns sites de busca para o publico infantil entre eles:
Kidrex (Figura 32), Blinde Kuh (Figura 33) e o Kiddle — Google para criangas (Figura
34).

KidRex é um site de busca que tem como tema uma busca divertida e segura para
criancas, por criangas! As pesquisas do KidRex sdo fornecidas pelo Google Custom
Search e usam a tecnologia Google SafeSearch.

Na pagina principal desse site existe um link para Kids e outro para Parents, além
da caixa para realizar a busca. Mesmo com a interface em inglés o retorno de uma busca
segue o idioma do que foi pesquisado. Com base em uma busca sobre “elefante” as 9:20
horas, em 14 de setembro de 2020 o site do kidrex retornou 99.000.000 resultados, sendo

0S primeiros sites de compras.

Esse resultado nédo foi satisfatorio, visto que o retorno da busca deveria ser algo
informativo para crianga. A opgéo kids mostra um link de Drawings onde as criangas
visualizam desenhos, e a opcao Parents fornece dicas de seguranga, o funcionamento do

site entre outras opgdes. Apesar de ser um site para criangas a preocupacéo foi voltada
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apenas para a seguranga e ndo no retorno da busca de forma eficiente para que a crianga

pudesse interagir.

Figura 32 — Interface de busca do Kidrex

e

Fonte: https://www.alarms.org/kidrex/

O site Blinde Kuh langado no ano de 1997 foi o primeiro motor de busca de lingua
alema para criancas, administrado por uma associacao sem fins lucrativos, destinado a
um publico de criancas entre 6 a 12 anos. Seu visual é repleto de informag6es e possuem
texto em movimento, chamando a atencdo da crianca e fazendo com que a mesma se
distraia. Porém a caixa de pesquisa € intuitiva para crianca com os dizeres “finde mit mir”

que significa “encontre comigo” (Figura 33).

Esse mecanismo de pesquisa ndo faz pesquisa na internet e sim em um diretorio
especialmente criado, uma espécie de versao resumida de sites, onde esses sites sao
elencados em um indice e s6 serdo retornados em alguma busca se tiver algo interessante

para a crianca.

Foi realizado a mesma busca do site do Kidrex, e o retorno para a pesquisa com a
palavra “elefant” mostrou informativos e ndo sites de compras. A Figura 34 mostra com

clareza a busca desejada de forma com que a crianca tenha foco direcionado.

107



Figura 33 - Mecanismo de pesqwsa para crianc¢a Blinde Huh

Blinde Kuh - Die Suchmaschine fiir Kinder seit 1997

RQUA e ist vorrangig zu beriicksichtigen () Kinder haben ein Recht auf Leben () Kinder haben ein Recht auf ihre

ist los in der Kinderseitenlandschaft?

‘ 1001 Spielideen Herbstgerichte

Zarbancrhula 727ahra Qaiennal raninnal larka

Fonte: https: //WWW bllnde kuh.de/smart-index.html

Figura 34 - Pesquisa no site Blinde-kuh

i o Zoo Hannover Duda.news
Vergleich Afrikanischer

und Asiatischer Elefant

Tiersteckbrief
Asiatischer Elefant

Elefant

Alter: um die 11 Jahre

Alter: um die 11 Jahre M L oXL

Alter: um die 11 Jahre M L XL

Elefanten sind geschickt.
Obwohl sie die groften und
schwersten Tiere an Land

sind. In unserem Tier-ABC
gucken wir uns die grauen

Riesen ganz genau an.
sprechen - allerdings in einer

Fonte: https://www.blinde-

kuh.de/bksearch.cgi?smart=0&sid=&input=bksearchbox+searchresult&query=elefant

M L XL Eine ausfiihrliche Seite iiber
den Asiatischen Elefanten,
der in der freien Wildbahn

stark gefahrdet ist.

Alter: um die 11 Jahre

Du kennst natarlich den
Unterschied. Der Asiatische

Bis zu funf Tonnen wiegt ein
ausgewachsener Asiatischer
Elefant. Elefanten sind die
schwersten Landsdugetiere
der Welt. Die gutmitigen
Riesen kénnen sogar

Elefant hat z. B. einen Buckel
und ist etwas kleiner als der
Afrikanische Elefant.
Asiatische Elefantenkihe
haben keine StoBzahne, und
welche Unterschiede gibt es

@Zir den Elefanten im
Smithsonian National Park

i =

Assim como Jochmann-Mannak, fica a pergunta: O Google nédo é a resposta para
todas as suas perguntas?”. Pensando nas criancas pequenas, a Google langou o Kiddle!®
que é o chamado “Google para criangas”, um site de busca gratuito que tem filtros de
conteddo que permitem aos usuarios infantis fazem pesquisas e encontrem somente
resultados condizentes com sua idade (Figura 35). A mascote € um “rob6” e a interface,
amigavel e colorida, esta disponivel apenas em inglés, mesmo que o usudrio faca a busca
em portugués. Os resultados ocultam opcbes enganosas ou com material para adultos

como nudez, violéncia, drogas e outros assuntos.

10 Kiddle is powered by Google Safe Search but is not affiliated with Google LLC.
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https://support.google.com/websearch/answer/510?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=en

A Kiddle possui um visual ludico, e apresenta o retorno da busca pela palavra
“elefante” com 3650.000 resultados, comegando com um site de compra e depois com

sites em topicos e imagens com o mostra a Figura 36.

Figura 35 - Kiddle — Google para criangas

(- JO)

Ki dle

Safe visual search engine for kids

o ———
m Images  Kimages News Videos Kpedia

Fonte: https://www.kiddle.co/

Figura 36 - Kiddle — Pesquisa

¥ 10 top elephant facts! | Animals | National Geographic Kids
Elephant facts. 1) There are three different species of elephant - the African
Savannah elephant, the African Forest elephant and the Asian elephant. Elephants .
https://www.natgeokids.com/uk/discover/animals/general.../elephant-facts/

Elephant | Species | WWF

Facts. Once common throughout Africa and Asia, elephants have declined significantly
during the 20th century, largely due to the illegal ivory trade. Though ...
https://www.worldwildlife.org/species/elephant

Fonte: https://www.kiddle.co/s.php?q=elefante#gsc.tab=0&gsc.q=elefante&gsc.page=1

Pesquisadores como (Druin (2009), Hutchinson (2009), Foss (2009), Hatley
(2009), Golub(2009), Leigh Guha & Fails, (2009) identificam através de seus estudos
que todos os tipos de problemas que as criangas encontram durante a pesquisa Sao

confrontados com interfaces projetadas por e para adultos.
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A interface de interacdo e pesquisa projetada para criangas séo de fundamental
importancia para garantir uma geracdo futura educada e pronta para o mundo focado na
tecnologia. Portanto neste capitulo sdo apresentados diretrizes que deverdao auxiliar os

designers durante o processo de desenho da interface.

7.5 Principios e Diretrizes

Os principios de design de interacdo sdo guidelines ou regras, tipicamente
baseadas em um conjunto de valores e crengas que 0s designers tém, bem como na sua
experiéncia em tentar corresponder a esses valores; que enderecam questdes de

comportamento, forma e contetdo de uma interface.

Por meio de um estudo elaborado por Gossen (2015) e uma analise criteriosa no
site infantil Britannica Escola, os designers podem amenizar o desafio que enfrentam

guando o assunto € crianca, usando como guia as diretrizes aqui elencadas.

Para desenvolver uma nova interface de busca é necessario observar algumas
diretrizes e principios norteadores com base na teoria de Erickson (1963), onde afirma
que as criancas necessitam de apoio, seja ele emocional, na linguagem, cognitivo,

memo0ria, interativo, e apoio para julgar a relevancia do documento.

Projetar ferramentas para crian¢as tem que ter como alvo aspecto de como a
crianga se desenvolve. Papalia (2013, p.37) classifica como dominios do

desenvolvimento as seguintes categorias: fisico, cognitivo e psicossocial.

Essas categorias sdo especificadas por Chiasson (2005) da seguinte maneira: o
desenvolvimento cognitivo, que abrange o crescimento mental e intelectual de uma
crianga, por meio de alfabetizacdo, da orientacdo de tarefas e através da adaptacdo a
diferentes estagios de desenvolvimento mental, ndo podendo esquecer a imaginacdo; o
desenvolvimento fisico sdo as habilidades motoras e a coordenacdo, que sao refletidos
nos tipos de técnicas de entrada que podem ser usadas e no uso de interfaces tangiveis; e
0 desenvolvimento social e emocional que estdo intimamente ligados, onde o social
envolve a formacéo de relacionamentos, oferecendo diferentes oportunidades para formar
relacionamentos com outras pessoas e com o0 computador e o desenvolvimento emocional
se refere a capacidade de uma crianca de expressar seus sentimentos, compreender, bem

como a capacidade de empatia e compaix&o.
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Relacionando essas categorias com as diretrizes de interface, o problema em
adaptar as diretrizes para a interface para a crianga ficaria solucionado. O primeiro passo
para resolver esse problema € reunir véarias fontes, de varias arias, IHC, educacédo e
psicologia, e agrupar cada principio com sua diretriz. Esse agrupamento ficara dividido
de acordo com a classificacdo dos dominios do desenvolvimento. Chiasson (2005)
organiza os principios de design como o0s tdpicos a seguir.

7.5.1 Desenvolvimento Cognitivo

Os principios e diretrizes de design citados nesse topico reconhecem diferentes
niveis de desenvolvimento cognitivo por meio de alfabetizacéo, feedback e orientacéo, o
desenvolvimento mental e p6r fim a imaginacdo. Esses niveis possuem um inter-

relacionamento, onde um podera ser a consequéncia do outro.

Alfabetizacao

Esse tema ao ser abordado necessita de cuidados com os limites que cada crianga
possui. Vygotsky em seus estudos enfatiza a Zona de Desenvolvimento Proximal, onde o
conhecimento de uma crianca de uma idade se difere de outra com a mesma idade. Porém
a maioria das criancas ndo possui o nivel de proficiéncia igual a um adulto, e os niveis de
leitura e escrita também variam significativamente. Mesmo aquelas que possuem um
certo dominio na escrita podem ter erros ortograficos. As criancas, especialmente nos
primeiros anos |é devagar, esta aprendendo a escrever e tém um conhecimento limitado.
Essa limitacdo se estende na dificuldade com o teclado também. Porém deve ficar claro

que isso ndo se aplica em todas as criancas, e a idade ndo € um divisor de aguas.

Portanto Chiasson (2005) mostra que para atender esse publico, as metaforas
gréficas sdo Uteis para ser aplicadas na interface para criancas; levando em consideragédo
0 minimo de texto possivel e o dudio como um recurso valioso para determinada faixa

etaria.

O “falar” nos celulares e tablets para buscar informagdes virou algo corriqueiro

para as criancas pequenas, principalmente agora com a educacéo a distancia.
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Principios e Diretrizes 1

P: A crianca possui menos carga cognitiva que o adulto

D: Desenvolver metaforas para ajudar a crianga a navegar.

Gossen (2015) sugere que uma interface de pesquisa deve oferecer diferentes
possibilidades para formular suas necessidades de informacdo. Assim como o Google, a
crianca podera utilizar a pesquisa orientada por palavras-chave, ou a pesquisa por voz,
que estd no auge das criangas, com mecanismos de correcdo ortografica. As criancas

podem escolher do jeito que eles querem comecar a pesquisar.

Principios e Diretrizes 2

P:A crianca precisa de linguagem de apoio, pois existem criangas que
possuem dificuldades com a escrita e com o uso do teclado.

D:Oferecer diferentes possibilidades para formular suas pesquisas: por
palavras-chave, por voz, por tema.

Knowledge Journey (KJ) é uma interface de pesquisa para criangas desenvolvida
por Gossen, Nitsche e Nirnberger (2012), a fim de demonstrar solugdes intuitivas e
relativamente simples, que apresenta de forma pratica os principios apresentados. Nessa
interface os autores utilizaram elementos multimidia para criar uma aparéncia atraente
para as criangas, com a metafora de uma caca ao tesouro, onde o usuario faz uma jornada

para coletar resultados de pesquisa relevantes.

A Figura 37 demonstra a interface do KJ, onde consta cinco elementos que
merecem atenc¢do, por ser diretrizes aplicaveis no site: um avatar de orientacdo (pirata de
pinguim), elementos para pesquisa de palavras-chave, um menu circular para navegacgao
por tema, um coverflow!! (interface 3D), e para guardar toda informagc&o requerida, um

bau de tesouro.

11 Coverflow é uma animagdo que ocorre na interface grafica do usuério permitindo que ele navegue na
pesquisa horizontalmente, folheando documentos. Coverflow permite que 0s usuérios se concentrem em
um item de cada vez, reduzindo assim a carga cognitiva. Seu elemento central é claramente separado do
resto.
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Figura 37 — Captura de tela da interface do usuario da Knowledge Journey

Fonte: (Gossen, 2012)

Principios e Diretrizes 3

P: As interfaces devem ser intuitiva levando em consideracdo a
habilidade motora e cognitiva.

D: Evitar texto longos, colocar imagens para representar o contetdo e
cuidar para que os itens clicaveis sédo de tamanho apropriado.

Feedback e orientagcdo

N&o se pode esperar que as criangas leiam um manual para aprender como usar
um site; esse deve ser totalmente intuitivo ou fornecer algumas formas de orientagéo.

Essa orientacdo segue a metafora do andaime (scaffolding). Quanto menos capaz
uma crianca é de realizar uma tarefa, mais “andaime”, ou apoio, ela precisa ter. Quanto

mais ela é capaz de fazer, menos ajuda precisara.
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Principios e Diretrizes 4

P: As instrucfes ndo devem ser apresentadas em formato de manual.

D: Colocar instrugdes faceis de compreender e lembrar.

Principios e Diretrizes 5

P: A crianca precisa de um apoio, um exemplo ou uma pista.

D: Criar um avatar de orientacdo que captura as falhas (erros
ortogréficos) e expligue como fazer melhor a pesquisa.

Hannah (1999) afirma que as atividades devem comecar simples, depois ira
aumentar a complexidade e a dificuldade a medida que a crianga domina as habilidades
necessarias. O feedback também é muito importante e deve orientar as criangas no
aprendizado de novos conceitos. O mecanismo de busca alemdo (Figura 38) possui

categorias por idade, “S”, “M”, “L”, “XL”, para que possa ser escolhida.

Figura 38 - Mecanismo de busca aleméao Blinde-Kuh

Asiatischer Elefant

Alter: um die 11 Jahre M L XL

Eine ausfihrliche Seite dber
den Asiatischen Elefanten,

Fonte: (Gossen, 2015)

Porém pensando como Vygotsky, as criancas diferem muito em relacdo idade-
conhecimento, para isso o interessante seria trocar o termo “idade” por niveis, assim como

0S j0gos.
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Principios e Diretrizes 6

P: A medida que as habilidades s&o alcancadas, a complexidade
aumenta.

D: Criar categorias por niveis de dificuldade

O feedback também é outro fator para a orientacdo da crianca, que € um “ser”
Impaciente e quer respostas. A interface deve fornecer uma indicacdo do estado atual do
sistema, esteja ele ocupado processando ou aguardando entrada do usuario para que as

criancas saibam esperar que algo aconteca.

Principios e Diretrizes 7

P: A crianca quando interage com a interface quer “respostas”.

D: Colocar um indicador quando algo esta processando

O primeiro elemento da interface KJ de Gossen (2015) € um avatar, muito familiar
para as criangas que utilizam jogos de computador. Para iniciar uma "Jornada do
Conhecimento”, a crianga seleciona uma figura de orientagdo. A fungédo primordial do
avatar é dar uma explicacdo de como pesquisar e o que fazer em caso de ndo encontrar
resultados. A figura de orientacdo além de apoiar o processo de pesquisa das criancas,

fornece uma correcéo ortogréfica.

Para iniciar a jornada a crianca ira personalizar seu avatar (Figura 39). O segundo
elemento da interface KJ (Figura 40) a crianga utiliza palavras-chave. Nesse momento o
avatar orienta o processo de busca por informacéo fornecendo uma correcdo ortografica,

evitando possiveis frustracdes, além de ampliar as imagens das categorias.
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Figura 39 - Tipos de Avatar

Fonte: (Gossen, 2012)

Figura 40 - Apoio do avatar

OQ

Memtes? du "Wiuste™

Fonte: (Gossen, 2012)

Um item que deve ser levado em consideragdo € a apresentacdo dos resultados;
eles ndo devem ser aberto em uma nova janela ou guia, pois isso inibe o retorno com o
botdo “Voltar”, deixando os usuarios confusos ou perdidos. Portanto as paginas séo

abertas na mesma janela usando uma moldura (Figura 41).
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Figura 41 — Paginas abertas na mesma janela

Fonte: (Gossen, 2012)

Principios e Diretrizes 8

P: A crianga n&o pode ficar desorientada

D: Fazer com que as paginas sejam abertas na mesma janela, e

fazer com que os links apare¢cam com nomes visualmente
significativos para as criangas.

Principios e Diretrizes 9

P: A crianga pode ndo lembrar por onde visitou anteriormente

D: Criar uma interface que rastreie e mostre a exploracao das
criangas nos ambientes

Os icones na tela precisam representar itens familiares e ser intuitivo para

criancas. O feedback deve estar presente quando as criancas usarem 0 mouse nas partes
clicaveis da tela para indicar o que € clicavel e o que nao €.

Principios e Diretrizes 10

P: A crianga tem capacidade de associar o comportamento as suas
consequéncias.

D: Criar bot6es com aparéncia de botdes e barra de rolagem com tal.
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Principios e Diretrizes 11

P: As criancas sdo impacientes e precisam de feedback imediato

D: Apresentar um status mostrando o que esta acontecendo com o
site.

Desenvolvimento mental

De acordo com Chiasson (2005) as criangas mais novas tém dificuldade com
conceitos abstratos, e pode ndo ter o conhecimento profundo do contetido necessario para
navegar em interfaces complexas. Embora possam nao ser capaz de pensar em termos de
pesquisa apropriados para uma consulta, eles compreendem os icones. Usando uma
representacédo visual, as criangas sdo capazes de criar consultas e navegar com sucesso

em um grande espaco de informacao.

Principios e Diretrizes 12

P: As criancas tém que sentir confortavel com o ambiente, e esse ndo
pode ser abstrato.

D: Representar as categorias ou menus como o mundo fisico, sem usar
palavras sofisticadas. As imagens e simbolos utilizados como
icones de navegacado devem transmitir ideias concretas.

Voltando na interface KJ, é visto um menu com a metafora de um “leme” que tem
suporte para texto e audio. Ao colocar 0 mouse por tempo suficiente em um item de menu
circular, uma explicacdo de voz é reproduzida dizendo qual categoria esta selecionada.
Ele é simples de clicar e apresenta uma boa visualizacdo. Os usuarios também podem
ocultar o menu, e apenas a roda é mostrada (item 1 da Figura 42), definindo as
coordenadas de pesquisa para fornecer uma direcdo de pesquisa. Cada categoria tem um
namero de subcategorias. A crianca clica em uma categoria (esportes, universo, natureza),

e recebe resultados visualizados como um coverflow.

A Figura 42 mostra a captura de tela da interface do usuario com o menu de
navegacdo do volante em trés niveis diferentes (fechado, aberto, aberto com o segundo
nivel hierarquico).

118



Figura 42 - Menu de navegacéo do KJ

Fonte: (Gossen, 2012)

O menu funciona da seguinte maneira:

= Ao passar 0 mouse sobre a categoria aciona a a¢do do avatar de orientacéo, ou
seja, mostra uma animacéo grande para explicar a categoria.

= [cones e animagBes sdo usados para indicar categorias, porque as imagens
combinam melhor com as habilidades cognitivas das criancas do que as
palavras escritas. Eles também tornam a interface do usuario mais atraente,
sabendo que as criancas preferem desenhos coloridos com contetdo
multimidia, além de fornecer suporte por voz.

= Ao colocar o mouse por um determinado tempo no item de menu do leme,
uma explicacao por voz é reproduzida dizendo qual categoria esta selecionada.

Se uma crianca clica em uma categoria recebe resultados através do coverflow.

A apresentacdo do resultado através do coverflow é mostrada na Figura 43, onde
cada item é apresentado em um rolo de papiro que contém o titulo da pagina da internet
na parte superior, sua miniatura (visualizagdo) no meio, um resumo textual e um nimero
de resultado no fundo de acordo com a relevancia. Uma crian¢a pode interagir com 0
nosso coverflow usando um simples apontar e clicar em operacdes. Pode abrir uma pagina
da internet clicando no item de resultado em foco, ou alternar para a pagina seguinte ou
anterior clicando em um item que ndo esta em foco. Todo o rolo de papiro é clicavel e,

portanto, é facil de acertar.
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Principios e Diretrizes 13

P: As criancas podem ainda néo ter a capacidade de categorizar ou ter
o conhecimento necessario para navegar com eficiéncia

D: Oferecer interfaces que ndo facam uso de menus extensos e
submenus

Outro elemento que a interface do KJ possui é um desenho de bad, onde a crianca
pode armazenar resultados relevantes. Essa forma de armazenamento visa apoiar a
memdria das criancas para evitar sobrecarga cognitiva. O numero de resultados
armazenados é mostrado, e o tamanho do bal aumenta para mostrar a quantidade de

"tesouro™. Ao clicar no bad, um diario de viagem é aberto (Figura 43).

Figura 43 — Diario de viagem aberto

Fonte: (Gossen, 2012

Principios e Diretrizes 14

P: Os limites de meméria da crianca diferem dos adultos

D: Oferecer funcionalidade de armazenamento de resultado

Outra parte que merece atencdo € a interface de visualizacdo dos resultados da
busca, Hearst (2009) descreve que normalmente os resultados da busca sao exibidos como

uma lista vertical de informagdes, resumindo os documentos recuperados. Os itens da
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lista consistem no titulo, na fonte (URL) do documento da internet e um breve resumo de
uma parte relevante do documento (snippet). Este conjunto de informagdes também é
chamado de "documento substituto™.

Esse documento substituto possui a funcédo de fornecer pistas relevantes, ou seja,
ajudar o pesquisador a julgar a relevancia do documento antes de vé-lo. Hearst (2009)
explica que relevancia ¢ uma medida de qudo perto um determinado documento da
Internet corresponde as necessidades de informacg6es de um usuario. Esse julgamento é
feito pelo usuario e depende de diferentes fatores, por exemplo, seu dominio-

conhecimento, o contexto da pesquisa.

Principios e Diretrizes 15

P: A crianga possui dificuldade de encontrar informagéo relevante

D: Colocar os resultados com imagens de descrigcdo e um breve
resumo

O trabalho da interface de busca auxilia 0s usuarios na expressdao de suas
necessidades de informac6es, na formulacéo de suas consultas, no entendimento de seus
resultados de pesquisa e no acompanhamento do progresso de seus esfor¢cos de busca de

informacoes.

No entanto, a interface de busca tipica hoje tem o formato: digite palavras-chave
na forma de entrada, visualize os resultados em uma lista vertical. Hearst (2009)
questiona: Por que a interface padrédo € tdo simples? Algumas razdes importantes para a

relativa simplicidade e natureza imutavel da interface de pesquisa na Internet padréo sdo:

A pesquisa € um meio para algum outro fim, e ndo um objetivo em si.
Quando uma pessoa esta procurando informagdes, geralmente esta
envolvida em alguma tarefa maior e ndo deseja que seu fluxo de
pensamento seja interrompido por uma interface intrusiva. A pesquisa
é uma tarefa mentalmente intensiva. Quando uma pessoa Ié texto, ela
se concentra nessa tarefa; nao é possivel ler e pensar em outra coisa ao
mesmo tempo. Assim, quanto menos distragdes durante a leitura, mais
utilizavel sera a interface. Como quase todo mundo que usa a Internet
para pesquisa, 0 design da interface deve ser compreensivel e atraente
para uma ampla variedade de usuérios de todas as idades, culturas e
origens, aplicados a uma enorme variedade de necessidades de
informacgdes (Hearst, 2009 — tradugéo nossa)
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Principios e Diretrizes 16

P: Simplicidade é o caminho para a crianca nao ficar desorientada

D: Retirar excesso de informacdes.

Através dos estudos de Gossen (2015) ela resume respostas a questionamento

fundamentais para a interface infantil, entre elas:

Quais sdo as formas alternativas de visualizar os resultados da pesquisa
para criancas? Quais recursos dos documentos da Internet as criancas
consideram importantes? Quais sdo as formas alternativas de visualizar
0s resultados da pesquisa para criangas? Como as criangas visualizam
um documento da Internet como resultado da pesquisa?*?

Gossen (2015) responde positivamente a pergunta sobre a possibilidade de
visualizar resultados de pesquisa para crianc¢as, usando abordagem de visualizacdo com
personagem. A autora percebeu nos estudos que a maioria das criancgas que participaram
conseguiram descrever uma pagina da internet usando um personagem. Personagens que
representam topicos diferentes tém uma roupa de cor especifica. Cada personagem
representa um topico e tém um histdrico especifico (Figura 44). Por exemplo, um

personagem que pertence ao topico "Natureza" tem uma paisagem com arvores ao redor.

Para o design do personagem, foi utilizado as ideias das pinturas das criancas,
como um baldo de pensamento, a inclusdo de um fundo, o uso da cor, a humanizacao dos
personagens e acessorios dos personagens nas categorias de assunto. Assim, uma pagina

da Internet especifica possui como caracteristica a combinacdo desses elementos

Figura 44 - Personagem
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Fonte: (Gossen, 2015)

12 What are alternative ways to visualize search results for children? What features of internet documents
do children consider to be important? What are alternative ways to visualize search results for children?
How do children visualize an internet document as a search result?

122



A propria interface possui um campo de entrada para consultas em texto. Sob o
campo de entrada uma barra de categoria € colocada. A barra de categorias consiste em
oito topicos que sdo visualizados como caixas. As caixas transmitem informacdes de
plano de fundo e de cores ao mesmo tempo. Isso facilita a associagdo de cada resultado
de pesquisa ao tdpico correspondente. A barra de categorias também fornece informacgoes
sobre qual topico os resultados da pesquisa pertencem. Caso um topico ndo seja

apresentado entre os resultados, a caixa ficara desbotada.

Foi criado duas versdes da visualizacdo de resultados de pesquisa usando

personagem (Figura 45).

Figura 45 - Os primeiros usuarios precisam escolher entre Alice e Tim

-

€ & C 5 locamont =

Hallo! LD

Ve,

Driicke auf die Figur unten, die
in der Aufgabe steht

Fonte: (Gossen, 2015)

O primeiro, chamado Alice (Figura 45), é um analogo do Coverflow. De acordo
com Gossen (2015) o Coverflow foi considerado a melhor escolha para criangcas mais
novas. O elemento selecionado é claramente separado do restante e o usuario pode se

concentrar em um item de cada vez, resultando em uma carga cognitiva menor.
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Figura 46 - Organizacédo horizontal dos resultados
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Fonte: (Gossen, 2015)

O segundo, chamado Tim (Figura 47) anélogo da visualizagdo dos resultados da
lista, é destinado a criancas mais velhas. Uma lista vertical de substitutos oferece uma
visao geral rapida de varios resultados ao mesmo tempo. A pagina da Internet do resultado
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¢ aberta na mesma janela. A mesma janela foi escolhida para apoiar melhor a navegacéo

das criangas no mecanismo de pesquisa e para impedir o retorno.

Figura 47 - Organizagdo vertical dos resultados
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Fonte: (Gossen, 2015)

Em resposta a indagacdo: Quais recursos dos documentos da Internet as criancas
consideram importantes? Gossen (2015) relata que o uso de pistas visuais nos resultados
dos documentos substitutos é compativel com a visdo das criangas e ajudam a julgar a
relevancia de um documento, além de ajudar as criancas que tém dificuldades em

processar textos.

Os resultados indicaram que a interface desenvolvida é preferida principalmente
por criangas de oito e nove anos de idade. Entre as vantagens e desvantagens dos dois
layouts com personagens, a preferéncia foi em relagdo ao layout Tim. Contudo, a autora
afirma que para oferecer suporte a diversidade, os dois layouts podem ser oferecidos aos

usuarios, onde poderdo fazer a sua escolha.

No geral, a visualizacdo de resultados com personagens apresenta muitas
oportunidades para recuperacao de informacdes: além da visualizagdo dos resultados da
pesquisa, um personagem pode ser usado em uma consulta. Um usuario cria um
personagem usando a biblioteca para fornecer um exemplo para paginas da Internet

semelhantes que ele gostaria de encontrar. Cada recurso do personagem criado serve
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como uma representacao abstrata de um termo hiperénimo*® para a consulta. Além disso,
um personagem pode ser usado para classificacdo personalizada. O usuério cria seu

préprio perfil usando um personagem (como um avatar) que reflete os interesses dos

usuarios.

Principios e Diretrizes 16

P: E necessario ter sempre um suporte a diversidade

D: Criar layouts com visualiza¢&o de resultados diversificados
Imaginacao

Imaginacéo € o que as criancas tém de melhor, e sobre esse aspecto fica uma dica
da Chiasson (2005): as criangas prontamente imergem em situacGes ficticias, agindo
como se eles fossem apresentados com a situacdo na vida real. A autora conta que em um
determinado software, ela habilitou as criangas para explorar uma floresta virtual e
descobriu que as criancgas se abaixavam fisicamente suas cabecas ao passarem por baixo
de ramos. Uma crianga até parou de brincar e sentou-se em siléncio; quando questionada,
ela explicou que estava quieta para ver se algum animal sairia. Quando as metéforas sdo
usadas, as criangas esperam gue 0s objetos se comportem como se comportariam na vida
real.

Principios e Diretrizes 17

P: A fantasia acompanha a crianga em suas experiéncias

D: Desenvolver metaforas para interfaces imersivas com certa cautela,
pois podera levar a expectativas que excedem os limites da
interface

7.5.2 Desenvolvimento fisico
Esse desenvolvimento se refere as habilidades motoras das criangas, que séo

desenvolvidas com o tempo, e até chegar no total desenvolvimento, elas podem ter

13 Hiperdnimo: palavra com um significado amplo em que palavras mais especificas se enquadram; um
superordenado. Por exemplo, cor é um hipordnimo de vermelho.
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dificuldade em controlar 0 mouse em area pequena, ou realizar alguma agdo que exige

que eles mantenham os botdes do mouse pressionados enquanto move 0 mouse.

As criancas estdo mais acostumadas com o uso de celular e tablets, do que
notebook e computadores, usando o toque na tela de maneira natural. Quando o assunto
é digitagcdo, o cenario muda, tornando um obstaculo em potencial para as criangas
menores.

Principios e Diretrizes 18

P: As Habilidade motoras das criancas séo limitadas

D: Desenvolver interacfes simples, com botdes grandes, colocando a
acdo de “um clique” nesses botbes. Fazer com que todos os botdes
tenham a mesma funcionalidade

Principios e Diretrizes 19

P: As criancas em uma certa idade ndo possuem a coordenagéo
totalmente completa

D: Usar telas sensiveis ao toque, ou oferecer uma alternativa simples
para um mouse e teclado

7.5.3 Desenvolvimento Social e Emocional

Chiasson (2005) esclarece que Interfaces voltadas para adultos presume que eles
tenham conhecimentos de informética e que eles tém uma tarefa em mente, onde o
computador é uma ferramenta para completar esta tarefa. Entretanto as criangas usam a

tecnologia para fins educacionais, sociais e de entretenimento.

A interacdo social € uma parte importante da vida das criancas e esta interacéo
ocorre cada vez mais online. Elas interagem para jogar, compartilhar, explorar e
experimentar novas ideias. Em especial esse ano de 2020 elas estdo utilizando a
tecnologia para estudar de forma online em sua casa, aumentando a procura por busca de

informacdes melhores.
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Principios e Diretrizes 20

P: Agentes expressivos e especificos de dominio sao Uteis devido ao
uso pedagégico, beneficios e impacto afetivo positivo

D: Usar intervenc®es dos personagens na tela para dar suporte e nao
para distrair

7.6 Analise de uma interface de Recuperacdo de Informacdo para
criancas.

O objetivo desse topico é mostrar de forma prética para o designer algumas das
diretrizes elencadas no tdpico anterior, por meio de uma analise criteriosa do site da

Britannica Escola.

A Britannica Escola é uma plataforma de ensino e aprendizagem para o Ensino
Fundamental que apoia os estudantes do século XXI no desenvolvimento de
competéncias e habilidades de acordo com a BNCC!. O portal foi desenvolvido junto
com a CAPES/MEC e o aluno ndo corre o risco de encontrar informac6es prejudiciais
porque todo o contetido do Britannica Escola foi especialmente desenvolvido para o seu

nivel de compreensao.

Embora seja possivel verificar a semelhanca com o site alemédo Blinde-Kuh, a
Britannica possui suas caracteristicas particulares, que de forma simples representam a

aplicacdo dos conceitos relacionados nesse trabalho.

Para que se possa obter éxito em uma interface para crianca se faz necessario
entender o site através de refinamentos sucessivos, ou seja, entender a funcionalidade do
site por etapas, observando que em cada etapa ocorre as diretrizes correspondentes,

juntamente com o desenvolvimento (fisico, social e cognitivo).

Na primeira etapa é apresentado a caixa pesquisar, onde a crian¢a pode escolher
entre pesquisar através da opcdo “Enciclopédia Escolar” ou procurar significado de
palavras por meio da opgao “Dicionario”. Essa caixa mostra de forma clara que a crianca
pode digitar sua busca atraves de palavras-chave (Figura 48), seguindo o que Jochmann-
Jochmann-Mannak (2010) acredita ser algo corriqueiro devido a utilizacdo do Google.

14 Base Nacional Comum Curricular

128



Porém como o nivel de escrita da crianga varia significativamente, faltou uma entrada

para voz.

Para a realizacao do teste foi utilizado a palavra “elefante”, a mesma utilizada nos
testes dos mecanismos de pesquisas anteriores. O retorno observado foi totalmente
diferenciado (Figura 49), elaborado de forma didatica e de acordo com a perspectiva
cognitiva da crianga o desenvolvedor criou uma breve introducdo, elencou algumas
imagens e definiu menus onde a crianca podera escolher de acordo com sua necessidade

informacional.

Essa atitude vai de encontro com o apoio a relevancia que Gossen (2015) elenca
como resultados com imagem. Esses menus ao ser clicados remetem seus conteidos no
mesmo local, ou seja, ele ndo abre nova pagina, fazendo com que a crianca nao fique
perdida. Os links apresentados no conteudo também funcionam da mesma maneira. A
pagina permite rolamento, porém esse rolamento fica evidenciado no menu, mudando sua

cor para laranja na medida que ele € visualizado.

Figura 48 - Busca por palavra-chave

Explore um mundo de informagoes!

Pesquisar Enciclopédia Escolar # n

OROROBOBOMO

Busca A-Z Biografias Videoteca Atlas do Descubra o Jogos
mundo Brasil

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Figura 49 - Retorno da busca por palavra-chave

Vocé pesquisou "elefante"
elefante x n

B Imagens B Videos 8 Dicionario

MOSTRANDO 17 RESULTADOLS).

elefante

elefante | Os elefantes sdo os maiores animais terrestres vivos, Eles se dividem em trés tipos: o elefante ...

elefante-marinho

elefante-marinho | O elefante-marinho € um mamifero que pertence & familia das focas . Elefantes-marinhos ...

IMAGENS RELACIONADAS A ESTA PESQUISA: > VERTODAS AS IMAGENS

elefante elefante-marinho elefante anta Falkland, ilhas

Fonte: https://escola.britannica.com.br/
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Além da crianca realizar a busca é importante ela conseguir salvar a mesma. A
Figura 50 na parte superior, apresenta os meios pelos quais as criangas podem manipular
as informacdes. Ela podera salvar, enviar por e-mail, imprimir, citar, salvar utilizando o
Google drive, e compartilhar utilizando o Google sala de aula para uma integragdo com

0s colegas de classe.

Figura 50 - Pesquisa na enciclopédia pela palavra elefante

w = B &, GOOGLEDRIVE @ GOOGLE SALA DE AULA

Introducao

Os elefantes sdo os maiores animais terrestres vivos. Eles se dividem em trés tipos: o elefante africano de
savana, o elefante africano de floresta e o elefante asitico. Essas trés espécies comp&em a familia Introducao
elefantidea de mamiferos. Os mamutes e os mastodontes, que hoje est3o extintos, também eram dessa
; Onde vive o elefante
familia.
Caracteristicas fisicas
Comportamento

Ciclo de vida

Relagdo com as pessoas

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Na segunda etapa é apresentado botdes de acesso a pesquisa diversificadas, como
diz o slogan “Explore um mundo de informag¢des”, podendo escolher entre as categorias
apresentadas na Figura 51. Esses botfes de acesso sdo grandes e intuitivos, onde eles e a
pesquisa por tema que sera vista nas proximas etapas seguem 0 apoio cognitivo, onde

Gossen (2015) alerta para que ndo utilize menu abstrato.

As categorias Busca de A-Z, Biografias e Videoteca apresentam indice de A até
Z, como ilustra a Figura 52, de forma horizontal, juntamente com os significados
apresentados na forma vertical. Quando a crianca clica na opc¢do desejada seu retorno é
apresentado de forma padrdo como na pesquisa por palavras-chave. Essa padronizacdo

facilita o posicionamento da crianca em relagdo as informacgdes.
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Figura 51 - Pesquisas diferenciadas

@ Alfabética
e Biografias

@ Videoteca
@ Atlas do mundo

o Descubra o Brasil
0 logos

Pesquisa

Fonte: a propria autora

Figura 52 - Pesquisa alfabética
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abutre - Adis Abeba O abacate & um fruto comestivel redondo ou em forma de pera. Sua casca pode ser

verde ou violeta, e a polpa macia amarelo-esverdeada envolve um carogo grande e

adobe - dlamo liso. O...

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Em relagéo a pesquisa da categoria “Atlas do Mundo”, o site oferece ajuda para a
crianca por meio da frase “encontre uma localidade”. Essa ajuda € denominada por
Erickson (1963) de apoio emocional. Pensando em dispor de formas diferentes para
ajudar a crianca, o site traz a frase “Use a caixa de pesquisa ou clique no mapa” (Figura
53). Esse mapa utiliza 0 Google Maps e a crianca podera abrir 0 Street View. A pesquisa
da categoria “Descubra o Brasil” é padronizada em relacdo a pesquisa “Atlas do Mundo”,
a diferenca é que a sua visualizagdo inicial acontece sob o mapa do Brasil, podendo

expandir para 0 mapa do mundo.
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Figura 53 - Atlas do mundo
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Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Como a énfase do site é crianca os jogos também fazem parte, podendo ser
acessado conforme as &reas: ciéncias da natureza, ciéncias humanas, linguagens e

matematica.

As buscas elencadas nesses botbes sempre estdo de acordo com as regras de
usabilidade, simplicidade, clareza, botbes que realmente sdo botdes, imagens grandes e

faceis de clicar.

Na terceira etapa seré apresentada as pesquisas por tema, ilustrada na Figura 54,
esses temas quando selecionados apresentam submenus, ndo oferendo ao usuario a op¢ao

de pesquisar por palavras chaves.

Figura 54 - Pesquisa por tema
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Fonte: https://escola.britannica.com.br/
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Na quarta etapa representada a crianga podera escolher os tipos de pesquisa sobre
0 Reino Animal, essas pesquisas possuem dois tipos distintos: pesquise animais por grupo

ou pesquise animais por habitat. Essa pesquisa ndo possui a digitagdo por palavras-chave,
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porém a crianca terd uma infinidade de categorias a sua escolha (Figura 55). Um detalhe
importante é que o link para retornar ndo possui a frase “voltar”, e sim uma frase intuitiva
intitulada de : “mudar para: animais por habitat”. A Figura 56 demonstra a escolha pelo

tema Anfibios e repteis, isso enfatiza a regra de usabilidade quanto ao tamanho dos textos.

Figura 55 - Pesquisa por grupo

< Mudar para: animais por habitat

@

5 ™
&£ ] moluscos |

S = J insetos e outros
@m Y e m™ |

: : outros animais
- P marinhos

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Figura 56 — Anfibios e Repteis

anfibios

A perereca é um anfibio do grupo dos anuros, ao qual pertencem os sapos e as ras.
Pererecas sdo animais pequenos, geralmente menores que seus parentes proximos.
Ha centenas...

répteis

ra
Ara é um pequeno animal que consegue pular muito bem. E parecida com o sapo,

mas tem pele lisa e pernas bastante longas, enquanto o sapo tem pele dspera e
pernas mais...

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

A quinta etapa é um direcionamento ao publico mais jovem onde a utilizacdo do
som se fez necessario, juntamente com termos informais como: "Vamos ler", "Vamos
Explorar"”, "Vamos jogar" e "Vamos fazer arte” (Figura 57). O termo “Para 0s alunos mais
jovens” utilizado segue a diretriz de niveis, para ndo correr o risco de o termo idades ser
usado de forma inadequada. Todos os icones quando sdo pressionados sdo imediatamente
pronunciados. No icone “Vamos ler” aparecera livros, como ilustra a Figura 58, esses
livros sdo contados, de forma que a crianca que ndo sabe ler tenha oportunidade de

escutar.
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Figura 57 — Pesquisa para as criangas menores

& ! \(Britannica Infantil

Bem-Vindo Qual é o seu jeito preferido de aprender?

. A

Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Figura 58 — Livros para comecar ouvir a histéria
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Fonte: https://escola.britannica.com.br/

O icone Vamos Explorar (Figura 59) mostra 0 mapa com a identificacdo de
biomas do mundo (tundra, taiga, entre outros) onde cada um trard um filme a respeito de
seu conteddo, seguindo o conceito visto no trabalho sobre o que é abstrato as criangas.
Ao clicar em um Bioma ndo sé o filme é apresentado, como também é mostrado no mapa
o local que o bioma faz parte. Esse local é sugestivo de clique, e ele mostra informacgdes

a respeito. Os jogos (Figura 60) segue a mesma teoria.
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Figura 59 - icone Vamos Explorar
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Fonte: https://escola.britannica.com.br/

Figura 60 - Vamos Jogar
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Fonte: https://escola.britannica.com.br/

7.7 Sintese de discussdo do capitulo

O principal objetivo deste capitulo foi apresentar as diretrizes e as etapas do
processo de desenvolvimento de “Interface de busca e recuperacdo de informacao para
crianca”, que foi elaborado com base no desenvolvimento e na perspectiva cognitiva da
crianga. Entre as atividades previstas estdo: analise do desenvolvimento infantil e da
perspectiva cognitiva para um estudo do publico-alvo, oportunidades de melhoria por
meio do design participativo, andlise de mecanismos de busca, orientacbes de uma
interface alemd, e a definicdo dos requisitos funcionais por meio do site da Britannica

Escola.

As atividades desenvolvidas tém como foco auxiliar o designer a minimizar os

aspectos negativos da experiéncia do usuario (frustracdo) e, ao mesmo tempo, melhorar
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0s positivos (motivacao, satisfagéo), pontos encontrados no modelo ISP, com a intengéo
de aumentar a eficacia dos resultados de retorno da busca

O estudo do pablico-alvo e de usabilidade contribuiu para conhecer e comparar as
funcionalidades relacionadas a melhoria da interacdo da crianca com a interface. As
funcionalidades desenvolvidas a partir do estudo de Gossen (2015) e da atual interface do
site da Britannica Escola projetadas em dois contextos permitiu a analise mais sistematica

em relacdo a interacdo da crianca.
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8.

Consideracoes Finails

Making technology for kids without working directly with them
is “like making clothes for someone you don 't know the size of.”
— Thomas, KidsTeam Child Design Partner Alumni

O objetivo que motivou a pesquisa sobre as diretrizes para o desenvolvimento de
uma interface de busca para criangas foi o pressuposto que as interfaces foram elaboradas
por adultos, para adultos, e mesmo nas elaboradas para criangas a énfase era sobre a
prevencdo em relacdo a contetdos inapropriados, e ndo em proporcionar uma melhor

interacdo do publico alvo com a interface.

Os primeiros capitulos desse trabalho foram destinados aos conhecimentos desse
publico denominado criancas, que permitiu a identificacdo dos principais problemas dos
dominios do desenvolvimento, a diferenciacdo do que a crianca ja possui de
conhecimento e o que ela precisa construir, seu desenvolvimento cognitivo e seu
comportamento mediante uma série de pensamentos, sentimentos e a¢des para 0 que faz

parte o processo de busca e recuperacao de informacéo.

Além da necessidade desse conhecimento foram identificados como fatores
importantes a participacdo da crianca no design da interface, fazendo com que 0s
designers possam entender os requisitos do sistema junto aos usuarios reais, visto que
muitas necessidades surgem somente quando 0s usuarios estdo envolvidos na execucao

de atividades que utilizam o sistema.

Algumas metodologias também estdo relacionadas com a forma com que as
criancas participam do design, entre elas estdo: Cooperative Inquiry, Bags os Suff , Mixing

Ideas, que apresentam os resultados através de ideias elaboradas com materiais
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diversificados. Outro fator importante esta na avaliagdo da interface por meio de métodos

com énfase no cognitivismo e na usabilidade.

Desta forma, foi realizado um estudo teorico sobre o trabalho da autora Gossen
(2015) e uma analise nos mecanismos de pesquisas para crianca, que mostrou 0s
principais problemas envolvidos, e as propostas de melhorias relacionadas a interface de
busca a recuperacdo de informacgdo. Neste quesito, foi possivel identificar que apesar da
crianca ser acostumada com a interface do Google, a quantidade de resultados obtidos
dificulta sua satisfacdo com a informacdo desejada, isso mostra a necessidade da
aplicacdo das propostas observadas nesse trabalho, e os recursos oferecidos para a

participacdo no design.

A andlise do site Britannica Escola realizada neste estudo/pesquisa mostra todo
diferencial em relacdo a crianca, onde é observado que suas funcionalidades estdo
fundamentadas nos principios da perspectiva cognitiva e tem potencial para a realizagao
de pesquisa de forma diversificada a ser aplicada em mdltiplas areas.

O principal diferencial do site esta na usabilidade, seguindo as diretrizes
elaboradas nessa pesquisa, com uma interface grafica que permite a elaboracdo de
expressdes de busca a partir de varias situacdes, com o intuito de possibilitar uma melhor
compreenséo e clareza para a crianga. A avaliacdo de usabilidade realizada com o site da
Britannica Escola apresentou resultados positivos demonstrando assim a viabilidade do

uso para o publico em questao.

As diretrizes e principios identificados nesta pesquisa podem servir de base para
que os designers possam desenvolver uma interface de busca e recuperagéo de informacéo
mais apropriadas para criancas, permitindo também que outras interfaces possam ser
avaliadas a partir do proposto. Esse estudo pode ser aprofundado em pesquisas futuras,

utilizando como sugestdo de investigacdes complementares, o uso de semidtica.
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