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RESUMO

Diante da compreensao da necessidade de um uso mais saudavel das midias digitais
no periodo da infancia, este trabalho tem como objetivo principal desenvolver uma
interface mobile, voltada para o uso infantil. Paradoxalmente, o objetivo proposital é
estimular a crianga para fora do ambiente digital. Isso se faz a partir de uma
abordagem de design centrada no usuario e através de consideragdes a partir de
pesquisa como o uso de técnicas advindas do design etnografico, e uma abordagem
qualitativa e exploratoria. A investigagdo da énfase a uma aproximagao hibrida das

metodologias que melhor se aplicam as necessidades especificas do projeto.

Palavras-chave: Design de interfaces, design centrado no usuario, midias digitais na

infancia



ABSTRACT

Due to the understanding of the need for a healthier use of digital media during
childhood, this work has as main objective to develop a mobile interface, aimed at child
use. Paradoxically, the purpose is to stimulate the child out of the digital environment.
This is done from a user-centered design approach and through considerations of
ethnographic design and a qualitative and exploratory research. In this investigation,
there is an emphasis on a hybrid approach of the methodologies that best apply to the
specific needs of the project.

Keywords: Interface design, user-centered design, digital media in childhood
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1 INTRODUGAO

O advento e a popularizagdo de dispositivos portateis junto as tecnologias
digitais marcam um novo estilo de vida da sociedade contemporanea. Uma mudancga
na maneira como as pessoas se relacionam entre si e como isso tem afetado desde
instituicbes tradicionais até mesmo as tarefas triviais e cotidianas, os habitos séo
outros e as necessidades também. Pessoas tendem a passar cada vez mais tempo
conectadas e a consumir informagéo em grande quantidade e velocidade. Dito isso, &
também cada vez maior o interesse de designers e desenvolvedores em compreender
e atingir as necessidades dos usuarios, para criar e promover fidelidade a plataformas,
sistemas ou produtos digitais.

A partir de resultados levantados pelo Nucleo da Informacédo e Coordenacéao
do Ponto BR (2018), pode-se observar o uso crescente da internet em atividades
realizadas por criangas e adolescentes, ocorréncia que consolida a imagem do
comportamento da geragdo Z' e, principalmente, da Alfa, geragdo de nascidos ja
inseridos na internet e que sentem a necessidade de ter acesso ao entretenimento na
palma das méos, a qualquer hora e em qualquer lugar.

Entretanto, a relagdo excessiva com midias interativas no periodo da infancia
pode ocupar um espaco expressivo no desenvolvimento saudavel de uma crianga. O
resultado do excesso de estimulos gerados pelo ambiente virtual, ou a falta de
qualidade desses, pode proporcionar comprometimentos tanto a curto, quanto a longo
prazo. Eisenstein et al (2016) indica prejuizos no ambito do crescimento e
desenvolvimento corporal, na saude mental, comportamental e na saude em geral,
como complicagdes visuais, auditivas e posturais, pelo uso intensivo das tecnologias
da informagao e comunicagao por criangas e adolescentes.

O processo investigativo se desenvolveu a partir da pergunta central sobre
como desenvolver uma interface para criangas de 7 a 11 anos para promover o
des(uso) qualificado do ambiente virtual? Ou, em outras palavras, o design pode ser
uma via de solugao de problemas na criagcao de aplicativos que distraem as criangas

' Geragao de individuos nascidos no final da década de 1990 até o inicio de 2010. "Garotos e garotas
da Geragdo Z, em sua maioria, nunca conceberam o planeta sem computador, chats, telefone celular.
Sua maneira de pensar foi influenciada desde o bergo pelo mundo complexo e veloz que a tecnologia
engendrou. Diferentemente de seus pais, sentem-se a vontade quando ligam ao mesmo tempo
televisdo, o radio, o telefone, musica e internet." (“Geragao Z”, Veja Especial Jovens, set./2001, p. 15).
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no ambiente virtual, serviria igualmente para promover atividades, brincadeiras e

descobertas no mundo fora do ambiente digital?

1.1 Objetivos

1.1.2 Objetivo geral

Desenvolver uma interface interativa baseada em heuristicas especificamente
criadas para o publico infantil que proponha atividades e estimule descobertas a
serem desenvolvidas fora do ambiente virtual, num modelo de atuagéo orientado no

Design Centrado no Usuario (DCU).

1.1.3 Objetivos especificos

1. Compreender o processo da interagao entre a crianga e a interface, de forma a
permitir a elaboracdo de um conjunto de métricas alimentadoras do interesse
na realizacdo de uma tarefa;

2. Definir um conjunto de conteudos interessantes e de alta aplicabilidade ao
usuario pretendido para a interface;

3. Configurar o design de uma interface com um conjunto de heuristicas ja
validadas para a faixa etaria de 7 a 11 anos;

4. Desenvolver um protétipo interativo de alta fidelidade, com base nas premissas
de conteudo definidasem 1, 2 e 3;

1.2 Justificativa

No campo de atuagao do design de interfaces e experiéncia do usuario, o grau
maximo de exceléncia é o desenvolvimento de produtos que sejam faceis de utilizar,
sejam intuitivos e livres de pré-requisito, belos esteticamente, prazerosos e
proporcionem uma experiéncia agradavel. Além do papel possivel na solugdo de
problemas que a interface se propde a resolver, a relagdo usuario-produto vai sendo
construida e como consequéncia, torna-se cada vez mais sofisticada, amigavel e

estavel. Dessa forma, o usuario vai dominando atalhos para realizar as mesmas
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tarefas de forma mais pratica e com menor investimento cognitivo nas tarefas de
comando nessas interagoes.

Dos desafios da era digital, no estreitamento das relagbes entre usuario-
maquina, um dos pontos mais importantes é a linha ténue que separa a intimidade e
o alto dominio das midias digitais, para o que se pode considerar como dependéncia
ou compulsao, ou seja, quando o prazer gerado pelo uso passa a modificar as agdes
do usuario a ponto de gerar efeitos psicologicos adversos. Ha diversos estudos na
area médica que buscam fazer levantamentos de problemas relacionados ao uso das
midias digitais, seja pelas associagdes entre sintomas como Transtorno de Déficit de
Atencéo e Hiperatividade (TDAH) e outras sindromes, como desateng¢do, ou pelas
consequéncias geradas na saude geral de criangas e adolescentes.

Sobre essas pesquisas, destacam-se algumas como Mustafaoglu et al (2018),
que denunciam os efeitos negativos do uso da tecnologia digital no desenvolvimento
da saude das criangas. Os autores, através desse artigo, revisam a literatura sobre
diversos problemas clinicos que o uso da tecnologia digital tem nas criangas e como
o uso inadequado de tais dispositivos tecnologicos pelo publico infantil em termos de
conteudo, duracao, frequéncia e postura que adotam ao usa-los, apresentam uma
variedade de riscos a saude, incluindo problemas de desenvolvimento, problemas
musculo-esqueléticos, sedentarismo, obesidade e qualidade de sono inadequada,
entre outros. Para remediar essa condigdo, os autores sugerem que € preciso a
adocao um estilo de vida saudavel, monitorar o tempo, a frequéncia e o conteudo
visualizado durante o uso de dispositivos tecnoldgicos e garantir que as criangas
tenham ou desenvolvam oportunidades adequadas de atividade fisica, habitos
alimentares saudaveis, ciclos de sono mais adequados e ambiente social estimulante.

Ha, ainda, estudos como o de Rosen et al (2015), que realizou uma avaliagao
longitudinal com trés faixas etarias diferentes envolvendo criangas, pré-adolescentes
e adolescentes, cujas conclusdes apontam resultados independentes da faixa etaria.
Entre as criancas e os adolescentes, o consumo da midia relacionou-se ao
encorajamento de praticas alimentares rapidas, pouco saudaveis, capazes de
aumentar a obesidade. Entre os adolescentes, as praticas de atividades tecnolégicas
implicaram em mais de um tipo de problemas de saude, tanto fisica, quanto
psicologica.

A decorréncia do uso excessivo de telas e da razoavel auséncia de

comprometimento das solugbes de design que considerem tais implicagdes éticas,
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pode gerar consequéncias negativas a médio e longo prazo. Dessa forma, se faz
necessario apontar alternativas relacionadas a proposta de um uso das midias digitais
de maneira mais consciente, de forma a reduzir os danos e subsidiar projetos de
design que atendam as especificidades técnicas, mas que também considerem o ser
humano com um olhar mais sensivel, empatico e ético frente a todas essas questodes.

O professor de estatistica da Universidade de Yale, Edward Tufte (2020)
produz uma opinido polémica, mas contundente, sobre a conectividade ao dizer que:
“‘Existem apenas duas industrias que chamam seus clientes de usuarios: a de drogas
e a de softwares™. Ele, ao comparar o vicio das drogas com nossa avida necessidade
de estar conectado por meio das midias digitais, seja jogando, interagindo ou
consumindo conteudo, mostra o quao maléfico pode ser também seus efeitos. Diante
disso, enquanto designers, como podemos reduzir os danos?

Embora o conceito da Redug¢do de Danos (RD) seja voltado para usuarios e
dependentes de drogas psicoativas, dentro desse contexto aqui explicitado, é possivel
crer que tais conceitos podem também ser aplicados no contexto de uso e
desenvolvimento de produtos digitais, que vém se tornando objeto de desejo e, por
consequéncia, criando nociva dependéncia nas maos de criangas, adolescentes e
jovens.

A RD é uma proposta ética, afirmada como politica governamental na década
de 90, que se coloca de forma humanizada diante do uso e abuso de substancias
psicoativas, acolhendo o ser humano e respeitando a complexidade da dependéncia
quimica, Da Fonséca (2012). Diferente de outras praticas de tratamento que propdem
a mudanga drastica de conduta, como a abstinéncia do consumo, segundo Rossi
(2007): "O que a redugédo de danos pretende é a construgao de atitudes responsaveis
em face de comportamentos de risco" (apud. DA FONSECA, 2012, p. 17).

Nesse sentido, a redu¢do de danos e seus principios de orientagdo empatica
colocados por Da Fonséca (2012) podem contribuir para a formulagdo de um processo
de design que visa minimizar os efeitos do uso excessivo de midias digitais com
medidas pragmaticas, como:

1. As modificagdes no padrao de uso;
2. Reconhecimento das diferentes relagdes de uso;

3. Admissao da complexidade do problema;

2 Traducéo livre de Edward Tufte no documentario "O Dilema das Redes", langado em 2020.
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4. Nao estigmatizagdo do usuario e resgate de competéncias das pessoas, para

que possam reagir de forma criativa na solugdo de seus problemas.

Isso posto, este projeto tem como fundamento a compreenséo da importancia
de propiciar as criangas meios digitais que, ainda que paradoxalmente, possam
estimular atividades fora do ambiente digital, assim como suavizar possiveis vinculos
viciosos e estimular processos de desenvolvimento cognitivo por meio de atividades
no mundo material, propondo um caminho intermediario entre o estar e o ndo estar
conectado. Desde o desenvolvimento pratico da interface a ser criada a
implementagdo do conjunto de praticas centradas no usuario, bem como na
compreensao do carater social do design e seu impacto como instrumento de
reparacao de problemas da sociedade, o presente trabalho se apresenta de forma
interdisciplinar e extremamente util ao Design Grafico e a formagao do designer.

1.3 Metodologia

Este projeto de investigagao foi desenvolvido ao longo dos anos de 2020 e
2021, em plena vigéncia de um isolamento social provocado pela pandemia do Covid-
19. A imposic¢ao do isolamento social exigiu a tomada de cuidados metodologicos que
considerassem a possibilidade das contribui¢des das propostas da etnografia e, ao
mesmo tempo, desenvolvessem um conjunto de parametros e procedimentos

capazes de respeitar a seguranga dos usuarios envolvidos e da pesquisadora.

Pretendeu-se realizar uma pesquisa de campo, que incorporasse a etnografia
nos processos de design. A pesquisa etnografica caracteriza-se pela coleta de dados
de forma abrangente, em que o aspecto mais importante é a observacao do usuario
em seu ambiente natural, ndo em uma condicdo pré-determinada de pesquisa, em
que o usuario sabe que sera objeto de analise. A alternancia de etapas, conforme
orienta Brown (2019), em que predomina o pensamento divergente — de pesquisa e
ideagdo — com aquelas em que predomina o pensamento convergente — de
definicdo e implementagcdo — em que as escolhas anteriormente criadas passam a

ser estabelecidas, foi 0 aspecto central da definicdo de uma linha metodologica.
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A observacao da aplicagcdo e uso ou interagdo das criangas dentro de uma
interface digital, especialmente concebida para o projeto de pesquisa, permitiria
acompanhar e detalhar as a¢des dos usuarios no proprio processo de interacdo. No
desenvolvimento da interface, as heuristicas de Nielsen (1994a) foram tomadas como
critérios norteadores de analise da usabilidade. Da observacado do usuario, seria
possivel levantar as formas de reacdo ao éxito e ndao éxito no cumprimento das

tarefas.

Dessa forma, desenvolveu-se uma pesquisa de natureza exploratoria e
qualitativa, com orientagbes de Camelo (2017); Munari (1981) e Preece, Rogers e
Sharp (2005). O protocolo desenvolvido pelo LAEDIn

permitiu identificar a importancia da pesquisa qualitativa no desenvolvimento
de instrumentos de pesquisas para o design. Por meio de ciclos de
experimentagéo, observagao, entrevistas e analises foi possivel identificar
problemas, limitagdes e oportunidades que permitiram aprimorar os
protocolos para a pesquisa “Criatividade e Sustentabilidade”. (CAMELO,
2017, p. 87)

Este protocolo servira de referéncia para orientar a elaboragao de um processo
de avaliagao qualitativa da aplicagc&o e uso ou interagdo da interface digital. Pretende-
se que sejam sujeitos de pesquisa criangas de 7 a 11 anos, cujos pais e responsaveis
autorizem a participagao na pesquisa.

A orientacdo para a elaboracao da interface e do teste de usabilidade também
considerou, além das contribuicdes metodologicas de Munari (1981), as orientagbes
de Preece, Rogers e Sharp (2005) para a criagao de interfaces centradas no usuario.
O teste de usabilidade devera ser aplicado em condi¢des favoraveis para as criangas
participantes: ambiente confortavel, conhecido pela crianga, horario combinado
antecipadamente para favorecer a participacdo mais ativa e sem intercorréncias
durante o momento de uso da interface. Deve ser elaborado um roteiro de observacgao
bem detalhado para levantar os procedimentos e os comportamentos do usuario que
sinalizem reagao ao éxito e ndo éxito na jornada, como movimentos de abandono,
grau de imersao, persisténcia na realizagao das tarefas e reinicializagao.

Também uma forma de pesquisa, o teste de usabilidade envolve levar uma
opcgao de solugdo de design até o usuario e solicitar que faga uso, observando a
interacéo e coletando as impressdes dele sobre a atividade. No teste de usabilidade,
selecionam-se as heuristicas especificas, correlacionadas as categorias de analise da
interface:
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1 - Atencgédo vinculada ao objetivo: visibilidade e status do sistema, estética
minimalista, consisténcia e padronizagdo, e reconhecimento em vez de
memorizagao;

2 - Cumprimento das tarefas da jornada do usuario: controle e liberdade do
usuario, prevengcdo de erros, ajuda no reconhecimento de erros e

documentagéo.

Os aprendizados s&o reunidos para ajudar no aprimoramento das
funcionalidades ou até na alteragdo da solugcdo de design. O quadro 1 apresenta a
esquematizacéo da relagdo das categorias de analises desenvolvidas relacionadas as

heuristicas de Nielsen (1994a) escolhidas para a analise.

Quadro 1 - Relagéo entre categorias de andlises e Heuristicas de Nielsen (1994a).

Heuristicas especificas para analise Categorias de
do publico alvo analise
Visibilidade; Estética; Consisténcia; Atencéo orientada
Reconhecimento. ao objetivo
Interface
Controle; Prevengéo; Ajuda Cumprimento das tarefas
(ao reconhecimento de erros/do da jornada.

sistema de documentacéo).

Reacéo ao éxito e ndo éxito na
Usuario Persisténcia na jornada. jornada (abandono, reinicializagao,
persisténcia, grau de imers&o).

1.3.2 Metodologia Projetual

A proposta de desenvolver um produto digital que incentive a atividade infantil
para além do meio digital, com o intuito de contribuir para evitar possiveis vinculos
viciosos e estimular o desenvolvimento infantil através de atividades no mundo
material, se apresenta como um projeto interdisciplinar extremamente util ao Design
Grafico e a formacgao do designer. Para tanto, precisa atender aos aspectos cientificos
dos estudos que fundamentam o trabalho do designer tanto no corpo conceitual,
quanto no metodologico. No desenvolvimento pratico da interface a ser criada e na
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implementagdo do conjunto de praticas foi escolhido o corpo de experiéncias
centradas no usuario, conforme a visdo de Preece, Rogers e Sharp (2005).

Cardoso (2000) apresenta os primérdios etimologicos do que se compreende
como design e coloca que "a origem mais remota da palavra esta no latim designare,
verbo que abrange ambos sentidos, o de designar e o de desenhar” (p. 16). O sentido
do design como desenho (aspecto concreto), definido pelo autor como
"registrar/configurar/formar" (p. 16), pode ser verificado em representagdes pré-
historicas, que possibilitaram preservar culturas, fazer relagbes entre elementos e
relatar experiéncias aos povos descendentes. Todavia, o sentido do designio
relacionado ao design, compreendido por "um aspecto abstrato de
conceber/projetar/atribuir" CARDOSO (2000, p. 16), tem seus registros bem mais
recentes e esta relacionado a intensificacdo dos estudos do método em design. De

acordo com Burdek (2010), a intensificagao dos estudos do método em design deu-se

nos anos 60 e é decorréncia de um processo de aumento das tarefas destinadas aos
designers da industria da época (apud SIQUEIRA, 2017, p. 50).

O design no ambito projetual precisa de um meétodo para ser elaborado.
Marconi e Lakatos (2003) definem o método como:

O conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior seguranga
e economia, permite alcancar o objetivo - conhecimentos validos e
verdadeiros - tragando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisdes do cientista. (MARCONI E LAKATOS, 2003, p. 83)

Assume-se que a metodologia projetual equivale a um conjunto de
procedimentos articulados na execucado de um produto, composto pelo método, pelas
técnicas e instrumentos utilizados. O método é o caminho pelo qual se atinge um
objetivo; as técnicas envolvem as habilidades para execugéo das agdes requeridas e
as ferramentas sdo os instrumentos ou utensilios empregados no cumprimento das
acoes.

Por compreender o carater social do design, seu impacto e utiliza-lo na pratica
como instrumento de aperfeigoamento da sociedade, torna-se possivel a realizagao
do presente projeto. Optou-se por consideragbes acerca de uma abordagem
etnografica, conforme Spradley (2016), para aproximar o projetista do usuario e
favorecer a organizagao de um processo de pesquisa em que a coeréncia entre teoria
e método sejam favorecidas. Foi elaborado o corpo tedrico dos aspectos relacionados

a Psicologia do Desenvolvimento das Criangas de acordo com a visao piagetiana e
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as discussdes de Campos (2011). Das consideragdes relagdo da crianga com as
midias digitais, se evidencia a indicagao por realizar uma interface para dispositivos
moveis (smartphones e tablets), em que a ordenagao basica projetual foi desenvolvida
em quatro fases distintas.

Realizada toda estrutura de problematizagao e compreensao do problema
como atividades prévias, na primeira fase, deve ser realizado um levantamento de
dados para conhecer o publico alvo do produto a ser desenvolvido (usuarios primarios
e secundarios): quem sao, o que fazem, quais suas necessidades, quais outras
interfaces frequentam e seus objetivos. Ainda, pretende-se realizar a analise e
priorizagao de tarefas, recursos e funcionalidades.

Na segunda fase, junto as informagdes coletadas na fase antecedente, deve-
se definir questdes referentes a natureza das caracteristicas de navegagao do
dispositivo para o qual a interface vai ser projetada, bem como suporte,
dimensodes e o desenvolvimento de fluxogramas de navegabilidade. De forma
complementar, também é interessante que sejam feitas analises de similares, quanto
a recursos e aspectos de navegabilidade, usabilidade, além de outros fatores.

ApoOs a definigdo dos requisitos, na terceira fase, desenvolve-se conceitos
referentes a identidade visual e manual de estilo (style guide). Compreendidos
dentro desses conceitos estdo a elaboragdo de naming, marca, grid para tela,
hierarquia da informag&o, gama cromatica e definicdo de todos os elementos graficos.

Posterior a execugdo e prototipagem, na ultima fase, é feita avaliagao do
produto desenvolvido através de testes com o usuario. E possivel fazer uma
revisdo e correcao das solugdes implantadas pela analise heuristica, além de coletar

feedbacks e novos insights dentro das categorias de analise estabelecidas.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico consiste de um dos passos mais importantes dentro da
pesquisa, pois serve de orientagcdo e fundamenta as decisbes metodologicas e
operacionais. Nas seg¢des seguintes serdo tratados os fundamentos tedricos que
orientaram a producéo desde trabalho.
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2.1 Conhecendo o problema

Existir na era da informacdo € como estar debaixo de uma tempestade
incessante de informagdes e estimulos rapidos. Ao mesmo tempo em que o impulso
racional deseja e aconselha buscar um lugar mais seguro, em que as condigdes sejam
mais amenas e controlaveis, um outro lado apresenta um desejo crescente em estar
ali e receber cada gota de informag&o, com mais frequéncia e mais intensidade. O
ambiente virtual se construiu e ofertou voz, alcance, entretenimento e o poder da
informacgéao, de forma acelerada, gratuita e global. Um fenémeno marcante na historia
da humanidade.

Ha um grande movimento de inovagdo no campo das tecnologias digitais,
embora os individuos que as desenvolvem e 0s que as operam, ndo atuem no mesmo
nivel de pensamento reflexivo sobre a relagdo com essas tecnologias. O mesmo ser
humano, que antes operava de forma estritamente fisica para viver o cotidiano, como
plantar e colher para adquirir o alimento, se transportar, conversar e conhecer novas
pessoas, agora cria telas sensiveis ao toque, em que passam uma boa parte dos dias
executando o trabalho, quase inconsciente, de deslizar os dedos sobre elas.

O sistema socioecondmico em vigor no planeta também permanece com o
mesmo modus operandi, com a capacidade de capturar o produto do design e
submeté-lo aos objetivos do mercado, independente das consequéncias que possam
causar aos usudrios. E como se ndo houvesse tempo para ponderar sobre esses
aspectos. No caso das criancas, a dependéncia, a dificuldade de desenvolvimento
cognitivo, o sedentarismo, a depressao e a ansiedade s&do problemas que podem se
desenvolver e potencializar pela dinamica das midias digitais.

Harvey (1989) define o carater da mudanga na modernidade tardia como "um
rompimento impiedoso com toda e qualquer condigao precedente" (p. 12) e diz que
essa mudanca é "caracterizada por um processo sem fim de rupturas e fragmentagdes
internas no seu proprio interior" (p. 12). Se antes os espagos eram disputados nos
papéis de jornais e revistas, agora, para atender as demandas dos mercados, as
empresas competem com mais voracidade pela atencéo dos olhos das mais variadas
faixas etarias, em telas portateis brilhantes e coloridas, que estdo de forma quase
onipresente na vida das pessoas, desde o nascer do sol ao apagar das luzes.

Portanto, sendo as interfaces digitais desenvolvidas para atender as
especificidades do sistema em que estdo inseridas, as interfaces contemporaneas
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nao poderiam ser outra coisa sendo produtos digitais. Produtos s&o o resultado de
processos e sao oferecidos no mercado para satisfazer ou criar necessidades. Bons
produtos sdo desenvolvidos através de um refinado processo de pesquisa e
sucessivas validagbes, que englobam profissionais de multiplas areas, a fim de
compreender minuciosamente quem S&0 seus usuarios e garantir que suas
necessidades sejam atendidas de forma efetiva. Numa proposta como a deste projeto,
tendo em vista o publico-alvo, um passo importante € compreender o desenvolvimento
infantil e conhecer a realidade de cada criancga.

Considerando esse panorama, é possivel compreender o porqué do ambiente
virtual ser tdo cativante e estar redefinindo os conceitos de interacbes humanas. A
experiéncia de estar conectado € uma extensao auténtica do mundo material, sem o
constrangimento das distancias em que estamos condicionados como seres fisicos.
O ambiente virtual € um local onde existe uma linguagem prépria, que permite
demonstrar reagdes com um toque simples e escolher quais conteudos que desejam
receber, qual tipo de informacé&o desejam consumir e com quais pessoas desejam
interagir. Tudo para que o universo perfeito, moldado a partir das particularidades de
cada usuario, esteja disponivel em uma tela na palma das méos.

A Historia sempre serviu como ponto de referéncia da atividade humana e da
construgcédo do pensar. Mas onde encontrar diretrizes que possam guiar o ineditismo
das geragdes que ja nasceram conectadas as inteligéncias virtuais? E saudavel que
um ser humano em formagao esteja em contato com produtos digitais minuciosamente
desenvolvidos para gerar dependéncia? E interessante que as criangas substituam
atividades manuais por atividades nos meios digitais? Quais s&o os limites e impactos
que as midias digitais causam as pessoas, considerando principalmente o periodo
que compreende as infancias, e como essas questdes influenciam em sua formagao?

Refletir acerca dos impactos do mundo digital sobre o tecido social e o
desenvolvimento humano é também, papel do designer. Buscar solugbes
comprometidas com os impactos no desenvolvimento das criangas ante o uso das
interfaces as quais a sociedade digital adentrou faz parte do exercicio ético do
profissional do design. Assim, propde-se, nos proximos topicos, avaliar os efeitos do
uso das midias digitais no periodo da infancia e quais os impactos possiveis desse
movimento de migragdo para uma existéncia mais conectada ao universo virtual no

processo de desenvolvimento infantil.
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2.2 A criancga e as interfaces digitais

Neste topico, sdo apresentadas as contribuicdes de tedricos a respeito do que
se qualifica como infancia, a partir Rousseau (2004), e algumas consideragdes, a
partir de perspectivas mais contemporaneas, do que se compreende sobre
desenvolvimento infantil. Principalmente, no que diz respeito as criangas
compreendidas entre os 7 aos 11 anos de idade, para que se possa ter uma
contribuicdo do publico alvo desta pesquisa. Esse passo € importante para a
elaboracdo da modelacdo de uma proposta de interface centrada no usuario.

Em um passado nem um pouco distante, até o principio dos anos 2000, era
pratica muito comum em restaurantes e pizzarias, que fosse fornecido as criancas da
mesa alguns lapis, giz de cera e outros materiais para que pudessem manté-las
entretidas, além dos espagos de playgrounds. Os playgrounds até permaneceram,
porém quando as criangas se cansam de brincar nos escorregadores, agora retornam
a mesa e a nova distracao sdo os tablets ou smartphones. Esse é apenas um exemplo
a fim de ilustrar qual a nova preferéncia de entretenimento infantil. No dia a dia das
criangas, as bolas, bambolés, petecas, jogos de tabuleiro, carrinhos, bonecos ou
qualquer outro objeto que pudesse vir a ser alvo do vasto imaginario infantil, muitas
vezes sao colocados em segundo plano.

De acordo com a pesquisa “Valor do Brincar Livre” encomendada pela OMO e
conduzida pela Edelman Berland (2016), com 12.170 maes e pais com acesso a
internet em 10 paises, 92% dos pais concordam que, conforme a tecnologia vem
ficando mais popular, "as brincadeiras tradicionais estdo desaparecendo" (p. 31). E
na perspectiva de pais brasileiros, a concordancia aumenta para 95%. O isolamento
€ real: no Brasil, "84% das criancgas brincam ao ar livre durante 2 horas ou menos por
dia." (p. 22). Como fator ao declinio do brincar livre, metade dos pais brasileiros
justificam esse fator por "perigo/acesso a ambientes adequados" onde seus filhos
possam brincar e/ou "falta de tempo" (p. 27).

Pais e responsaveis pelas criangas tém como sua tarefa acompanhar, planejar,
conduzir, observar as brincadeiras das criangas e analisar o que esta acontecendo.
Nesse acompanhamento, a compreensao da importancia da brincadeira € um dos
passos que vai auxiliar na gestdo dessa atividade. Na incompreensdo da real
importancia de se executar uma tarefa, sua chance de ser negligenciada aumenta. Eis

uma das grandes questdes diante de todas as decisdes a serem tomadas por um tutor
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durante o processo de formagao de um individuo. Nesse sentido, tem procedéncia as
consideragdes de Rousseau (2004) ao argumentar que a educacgao infantil deve ser
conduzida por um preceptor que se dedique a conhecer a infancia e esteja atento as
fases de desenvolvimento da crianga.

Posto isso, dentre os desafios da vivéncia de uma infancia saudavel perante o
movimento de migragao para uma vida mais digital, esta a falta de uma compreenséao
inicial por parte dos pais acerca da importancia do brincar. Sendo que 94% dos pais
brasileiros concordam que "gostaria de obter informagdes sobre as atividades que as
criangas precisam ter em diferentes idades e estagios de desenvolvimento.”
(EDELMAN BERLAND, 2016, p. 35).

Rousseau (2004) ainda coloca a condi¢ao primeira para uma agao pedagogica
bem-sucedida, que consiste na compreensio, revolucionaria para seu tempo, de que
criangas devem ser criangas e agir como criangas, e nao tratadas como pequenos
adultos, porque "a infancia tem maneiras de ver, de pensar e de sentir que Ihe sao
préprias" (ROUSSEAU, 2004, p. 75)

O ser crianga sempre existiu enquanto determinagéo bioldgica, entretanto a
infancia é um artefato social e historico, assim determina Steinberg (1997). Essa
ruptura de pensamento que inseriu a crianga e seu processo educativo em um
universo ludico é um conceito que vem se enfraquecendo novamente. Estimulado por
um movimento caracteristico da falta de tempo dos pais e um mercado de trabalho
cada vez mais exigente e competitivo, ha um cenario de sobrecarga da rotina basica
das criancas com atividades extracurriculares, o que faz com que se possa supor que
brinquem cada vez menos ou nao diversifiquem as atividades ludicas, de modo que
suas competéncias sejam melhor desenvolvidas. Aliado a isso, 85% dos pais afirmam
que "as criangas muitas vezes nao querem brincar sem o uso de tecnologia"
(EDELMAN BERLAND, 2016, p. 35).

Ha alguns padrdes de preferéncia de midia no uso infantil, que sdo definidos
por Vossen et al. (2014), a comegar pelos dois primeiros anos de vida, em que o
interesse varia muito do primeiro para o segundo ano de vida, a atragdo por
movimentos e sons repentinos é passada para atragao por conteudos "considerados
interessantes” (p. 2). No entanto, evidencia-se o fato de que ainda ndo se tem muito
conhecimento sobre a influéncia potencialmente negativa das midias nessa faixa
etaria, Christakis (2009). Ja na primeira infancia, que € definido pelas autoras como
dos 3 até os 6 anos de idade, "preferem conteudo de midia que dependa de um ritmo
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lento, incorpore a repeticdo e contenha personagens simples em contextos familiares”
(VOSSEN, PIOTROWSKI E VALKENBURG, 2014, p. 4).

Dos 7 aos 11 anos, além de haver um aumento consideravel no uso de midias,
tem-se a entrada formal na escola, o que define um novo entendimento em relagdes
sociais. Também ocorre uma divergéncia entre o interesse masculino, que é
predominado por temas fantasiosos, e o interesse feminino, que prevalece sobre
tematicas do mundo real. Um efeito que ocorre independente do género é a busca por
identificac&o psicoldgica por meio de personagens, conforme Vossen et al. (2014).

Jean Piaget (1896-1980) foi um pesquisador de grandiosas contribui¢des no
campo da psicologia do desenvolvimento humano e, dentro da constru¢cdo de
interfaces centradas no usuario, para que se obtenha resultados positivos, é essencial
que o designer considere aspectos dessa contribuicdo tedrica na elaboracdo de
objetos de interagdo maquina-usuario. Como o objeto deste trabalho de conclusao de
curso se debruga sobre a interagdo maquina-usuario para faixas etarias de 7 aos 11
anos, justifica-se essa escolha para orientagdo dos aspectos especificos do

desenvolvimento infantil.

2.3 Construgoes tedricas sobre o desenvolvimento cognitivo da crianca

A teoria de Piaget "preocupa-se com a pesquisa do desenvolvimento das
estruturas que possibilitam a aquisigao e expansao da experiéncia", CAMPOS (2011,
p. 71). O autor se pde a compreender como 0s conhecimentos aumentam e por quais
processos eles se complexificam. Conforme as ideias de Piaget (1950), o problema
do conhecimento sob o angulo do desenvolvimento € um processo em que se
indistingue o comego, mas que também n&o se pode estabelecer o fim. Em outras
palavras, conquanto existam varias etapas que se sucedem e que se desenvolvem
umas a partir das outras, o desenvolvimento é continuo.

A compreensao piagetiana da crianga apresenta as grandes etapas do
desenvolvimento da inteligéncia divididos em 4 estagios, a partir de faixas etarias. O
primeiro estagio € o sensério-motor, que vai de 0 até os 2 anos de idade, em seguida,
dos 2 até os 6 anos tem-se o periodo pré-operatério. Dos 7 aos 11 anos, o operatorio
concreto e dos 12 em diante, o operat6rio formal.
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O estagio sensorio-motor é considerado por antropdlogos culturais como o
mais universal de todos, isto €, 0 menos suscetivel as influéncias do ambiente como
escolaridade, familia e fatores nutricionais, visto em Campos (2011). Nessa fase, ao
passo que o individuo realiza interagdes basicas com o ambiente, progressivamente
se da o seu desenvolvimento cognitivo. Assim, a obtengdo e expansao de seus
conhecimentos se relaciona diretamente a agao, que culmina na formacéao de novos
esquemas mentais, definidos como sequéncias comportamentais da crianga. "A
adaptacao € o equilibrio entre a assimilagao da experiéncia as estruturas dedutivas e
a acomodacao dessas estruturas aos dados da experiéncia", (PIAGET, 1982, p. 157).
Por isso a relevancia de uma criagdo em que nao ocorra tantas inibicdes na acéo da
crianga com o0 mundo, para que nao sejam comprometidos seus desdobramentos
cognitivos.

E nas operagdes sensério-motoras que "ocorre o desenvolvimento do conceito
de objeto com o reconhecimento de que o mundo tem uma existéncia independente
do contato psicologico da crianga com ele." (CAMPQOS, 2011, p. 75). Portanto, o
contato precoce do individuo com as midias digitais pode ocorrer logo no inicio da
formacgao de suas primeiras estruturas mentais.

Ja internalizados os processos de pensar, Piaget (1950) caracteriza o
pensamento infantil no estagio pré-operacional (dos 2 aos 6 anos de idade) como
assistematico, inconsistente e ilogico, ainda que a crianga ja esteja capacitada em
representar a realidade para si mesma, utilizando de sinais e simbolos, conforme
confirmagéo de Campos (2011). Em vista disso, "outras caracteristicas s&o verificadas
nesta fase, como confusdo de relagbes entre causa e efeito; o animismo (...), 0
artificialismo (...) e centracdo." (CAMPOS, 2011, p. 76). Nesta fase, Vossen et al.
(2014), caracterizam o processamento dos conteudos de midia por parte da crianga
como um desafio, devido justamente a falta de experiéncia e conhecimento semantico.

No estagio das operagdes concretas, que se contabiliza a partir dos 6 anos até
a adolescéncia, se apresentam as relagdes logicas, conceitos de classificagcdo em
similaridade e separagao, relagbes e quantidade, Campos (2011). Esse é o cenario
mais adequado para executar propostas infantis através das midias digitais,
considerando que as criangas ja estéo inseridas ou até mesmo familiarizadas com
essas plataformas.

Vygotsky (1991) define a importéncia do brincar, para além de uma simples

atividade de prazer momenténeo. Primeiro, pela existéncia de outras atividades
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consideradas mais agradaveis, e por algumas situagdes, como em contextos em que
se ganha ou perde que podem até se apresentar desagradaveis. Para o autor, o
brinquedo atua como o preenchimento de uma necessidade inata para a crianga, que
se apresenta como um novo processo psicoldgico provindo da acgdo. E o brinquedo
que vai suprir a tendéncia de alguns desejos imediatos ou irrealizaveis, caracteristicos
das construgdes pré-operatorias. "Para resolver essa tensao, a crianga em idade pré-
escolar envolve-se num mundo ilusério e imaginario onde os desejos nao realizaveis
podem ser realizados." (VYGOTSKY, 1991, p. 106).

2.4 Os problemas gerados para as criangas pelos excessos de exposi¢cao aos
meios digitais

A geragao Z, nascidos entre 1995 e 2010, no ano de 2020 se encontra na faixa
etaria de 10 a 25 anos de idade. Esses jovens e criangas sao os primeiros nativos
digitais. Aos efeitos positivos e negativos, s&o como cobaias de um evento sem
precedentes na historia da humanidade. Os primeiros laudos de uma geragéo que nao
conheceu o mundo sem a existéncia da internet comegam a ser registrados.

O neurocientista e autor da obra A fabrica de cretinos digitais, Michel
Desmurget (2020), em entrevista cedida para o jornal BBC News, afirma que a
geracéo digital € a primeira a ter QI (Quociente de Inteligéncia) menor do que o dos
pais. Ainda que nao seja possivel atribuir especificamente quais os fatores pujantes
nesse processo de inibicdo do desenvolvimento neural, varios estudos ja
comprovaram uma relagao inversamente proporcional entre o tempo que se passa em
frente as telas e o desenvolvimento cognitivo e QI do individuo.

Desmurget explica que o cérebro € um érgdo mutavel e em raz&o disso "o
tempo gasto em frente a uma tela para fins recreativos atrasa a maturagao anatémica
e funcional do cérebro em varias redes cognitivas relacionadas a linguagem e a
atengdo." (DESMURGET, 2020). Para o autor, o maior prejuizo no vasto tempo que
as criancas e adolescentes passam em frente as telas esta no que € consumido, que
s&o definidos como "conteudos recreativos empobrecedores" (DESMURGET, 2020).

Canovas (2015) aponta as evidéncias de uso crescente e cada vez mais
precoce das tecnologias de informagdo e comunicagdo por criangas e adolescentes.

Fato que preocupa, principalmente, pelo impacto e as consequéncias que esse uso
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pode provocar em aspectos biologicos, psicolégicos e comportamentais, durante o
periodo de crescimento e desenvolvimento, além do risco de desenvolvimento de

doencas durante a vida adulta.

Vérios estudos mostram que os usuarios regulares da Internet tém
aumentado a atividade nas regides pré-frontais do cérebro, envolvido na
tomada de decisdes e resolugdo de problemas. Se esta atividade se prolonga,
0 que é de costume, o usuario passa o tempo avaliando as ligagbes e fazendo
escolhas, ao mesmo tempo em que processa o impacto e a importancia de
cada nova imagem, video ou banner que aparece na tela. Em consequéncia,
a atividade cerebral € mantida a um nivel tdo superficial que impede a
retencdo de informagdo. Ao manter constantemente ativas as fungdes
executivas do cortex cerebral a sobrecarga cognitiva aparece: a informagéo
passa na frente dos nossos olhos, mas ndo € mantida. (CANOVAS, 2015, p.
54).

Esses dados sao importantes no que diz respeito a necessidade da existéncia
de um elemento que alie 0 uso de midias interativas para criar estimulos de vida ativa
e saudavel fora da experiéncia digital. A era é da informacéo, entretanto a imprecisao
no processo de aquisicdo do conhecimento € substancial. Carr (2011) também trata
dessa tendéncia da diminuigdo de capacidade cognitiva em massa, em A geragéo
superficial: o que a internet esta fazendo com nossos cérebros, e acrescenta que:
"Quando se trata de suprir a mente com a matéria-prima do pensamento, mais pode
ser menos.” (p. 180).

Em relacdo ao desenvolvimento de uma interface, com uma proposta quase
paradoxal de utilizar uma interface digital para estimular as criangas a sairem das
midias digitais e explorarem brincadeiras e atividades manuais, ha que se considerar
as adversidades expostas nas consideragdes de Desmurget (2020), Canovas (2015)
e Carr (2011) para a elaboragao de requisitos do que poderia ser considerada como
uma interface saudavel, para criangas na faixa etaria de 7 a 11 anos. Posto isso,
devem ser levados em consideragao fatores como a qualidade do conteudo, o tempo

de exposicao perante a interface e a quantidade de informacgdes.

2.5 O desenvolvimento infantil mediado pelas interfaces digitais

Tendo em vista que os maiores prejuizos relacionados ao uso das interfaces
digitais estéo diretamente relacionados a maneira como s&do usadas, deve-se analisar

a possibilidade de um uso que possa ser de grande valia ao processo de
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desenvolvimento infantil, por meio de uma reformulacéo estratégica dos aspectos de
interagdo do usuario.

A partir dos termos criados por Marc Prensky (2001), existem dois principais
tipos de publicos em contato com o universo virtual, seriam esses os nativos digitais
e os imigrantes digitais. Ambos termos autoexplicativos, o primeiro define os ja
nascidos inseridos nas tecnologias e midias digitais, cercados por televisores,
videogames e computadores. E o segundo, para aqueles que ndo foram criados junto
as tecnologias desde o periodo da infancia, embora foram se inserindo no universo
digital e buscando aderir aos novos aparatos e a linguagem do mundo virtual. Esses
carregam consigo comportamentos bem especificos de costumes de outra geracgao,
exatamente como um imigrante quando colocado em contato com uma outra cultura,
diferente da que cresceu inserido.

Ha que se refletir, entretanto, sobre a geragao X, esse grupo de nascidos entre
as décadas de 60 e 80, também conhecidos como geragdo MTV e contextualizados
por Almeida e Eugenio (2006) como a primeira geragao a nao ter lembranga do que é
viver uma vida sem TV. Podem ser considerados, dessa forma, como parte dos
nativos digitais? Oliveira (2017) define como substanciais as diferencas entre o tempo
que se passa diante da TV (principal midia da geragdo X) para o tempo utilizado na
internet. Além dos desdobramentos na relagdo entre a produgdo e o consumo
midiatico, em que "o usuario saiu do papel de mero “consumidor” de informacgao, para
participante da sua criagdo." (OLIVEIRA, 2017, p. 288). Portanto, embora a geragéao
X tenha crescido com acesso as telas, essa relacao se difere, em muitos aspectos,
como quantidade de tempo em contato, conteudos possiveis de serem consumidos e
acessibilidade que os millennials e a geragao Z tém com as midias digitais e o espago
virtual.

Essa diferenga singular entre as geragdes se apresenta como uma questao,
diante da necessidade do contato didatico entre elas, desde o desenvolvimento infantil
a todo processo educativo do individuo nativo digital. A nova geragao apresenta uma
dificuldade nitida em obter conhecimento com os mesmos métodos arcaicos da
geracdo dos imigrantes digitais, uma vez que sédo cérebros que se desenvolveram
estimulados de formas diferentes e consequentemente atendem a esquemas mentais
diferentes. Prensky (2001), vai além e apresenta a hipotese de que a mudanga do
pensar e no processamento de informagdes possa vir a ser efeito de uma mudanca

7

nos aspectos fisicos da mente da nova geragédo. De tal maneira, € muito pouco
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provavel que a geragdo mais nova se disponha a regredir e se adaptar a uma realidade
datada e a que nunca pertenceram.

De Araujo e de Fatima Reszka (2016) colocam que a educagao infantil
brasileira "deve acompanhar a nova concepgéo de sociedade" (p. 179), ou seja, nao
ha como n&o implementar tecnologias digitais e midias no cenario educacional,
considerando que muitas criangas ja nasceram imersas nesse universo. Para isso, a
palavra de ordem € que se lide com essas tecnologias de modo pedagdgico,
colocando propostas para o uso tecnoldgico, de forma que n&o caiam no uso
recreativo, deixando de gerar aprendizado, como as midias sdo comumente utilizadas
nos lares. Neste momento, a acao reflexiva € imperativa e diretiva em relagao entre a
crianga e os aparatos tecnologicos.

Prensky (2001) ainda propde que os imigrantes digitais se coloquem a traduzir
o conteudo que precisa ser passado a nova geracdo. Tradugdo no sentido de adaptar
0 que existe para os moldes e possibilidades das ferramentas pés-modernas. Para
isso, o autor define sua preferéncia pessoal em jogos de computador, que € uma
alternativa que pode ser adaptada para qualquer tematica, desde que haja
criatividade.

Portanto, a partir das considera¢des de Prensky (2001) e de Araujo e de Fatima
Reszka (2016), € afirmativa a possibilidade das midias digitais serem um grande
aliado do desenvolvimento infantil. Desde que haja uma proposta bem delimitada, que
vise aspectos educativos, ou mesmo pedagogicos, como um instrumento a auxiliar o
desenvolvimento escolar. Nesse sentido, € fundamental que a prépria interface seja
capaz de intervir em possiveis fatores de mau uso humano, como limitar o periodo de
horas que se deve ser usada e oferecer conteudos que estimulem atividades que
favoregam o desenvolvimento cognitivo da crianga.

No capitulo 3, os aspectos relacionados ao design como potencial resolugao
de problematicas contemporéaneas serdo desenvolvidos a partir das consideragdes

metodoldgicas tecidas neste capitulo.
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3 O DESIGN NA CONCEPGAO DE PROJETOS INTERATIVOS

3.1 O desenvolvimento das bases interdisciplinares do design

O fenbmeno aberto que se apresenta como design no discurso contemporaneo
foi sendo elaborado ao longo de uma série de deslocamentos sécio-historicos, que se
convergiram e se integraram ao uso da lecto-escrita, a fungéo social da imagem, as
tecnologias e também aos efeitos de outras esferas especificas como a arte,
matematica e a fisica.

Flusser (2008) explora semanticamente a origem da palavra inglesa design, no
propésito de compreender como o atual significado lhe foi atribuido. Sua analise
etimoldgica revela muitos dos significados, que estdo relacionados ao contexto de
"fraude" e "astucia", percorrendo outros desdobramentos etimoldgicos que integram
outros significados ao contexto, como "maquina”, "técnica" e "arte".

Conclusivamente, para definir a ideia fundamental do design, Flusser (2008)
utiliza-se de um pensamento de Platdo sobre a técnica e a acédo do artista, para
mostrar o artifice sempre em contextos “traidores das ideias” em que artistas e
técnicos, e igualmente os designers, “traem e desfiguram as formas (ideias) intuidas
teoricamente quando encarnam na matéria". (FLUSSER, 2008, p. 182).

O design €, portanto, intrinsecamente relacionado a acéo da atividade criativa
e integrado aos diversos campos de conhecimento humano, funcionando como um
elemento de ligagdo na proposicdo de solugdo para as problematicas
contemporaneas. Entretanto, a conexao interna entre a arte e a técnica passou por

um processo historico, como afirma o autor:

A cultura moderna, burguesa, fez uma separagéo brusca entre o mundo das
artes e o mundo da técnica e das maquinas, de modo que a cultura se dividiu
em dois ramos estranhos entre si: por um lado, o ramo cientifico,
quantificavel, "duro", e por outro o ramo estético, qualificador, "brando". Essa
separagao desastrosa comecgou a se tornar insustentavel no final do século
XIX. A palavra design entrou nessa brecha como uma espécie de ponte entre
esses dois mundos. (FLUSSER, 2008, p.183)

A partir dessa concepgao, o design se apresenta como instrumento de solugao
de problematicas contemporéneas, porque atinge seu potencial realizador na

articulagdo convergente do que é técnica e o que € arte. Serdo abordados dois
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aspectos dessa articulagdo nos topicos seguintes: o design centrado no usuario e a
etnografia aplicada ao design.

3.2 Design centrado no usuario

O design centrado no usuario, ou user centered design, € uma abordagem
metodoldgica em que todo processo de design tem envolvimento dos usuarios no
desenvolvimento do artefato. O surgimento e autoria € de Donald Norman, nos anos
80, citado pela primeira vez na obra User Centered Design System Design: New
Perspective on Human-Computer Interaction e difundido em The Psychology of
Everyday Things, (ABRAS, MALONEY-KRICHMAR E PREECE, 2004).

Essa forma de design participativo, para além dos objetivos e limitagdes dos
negocios, leva em conta as necessidades do usuario final e o resultado sdo produtos
ou experiéncias com menor risco de falha, por considerar objetivos e requisitos
alcancaveis, € um excelente caminho para encontrar solugdes viaveis. A divisdo
projetual é realizada em quatro etapas-base, ilustrada na figura 1. A rigor, essa divisdo
projetual € ciclica e permite sempre o refinamento e a implementagdo de novas
funcionalidades, muitas vezes fruto da identificacdo de erros ou mesmo na aquisigao

de insights na etapa de aplicagao de testes reais com o usuario final.

Pesquisa

Avaliagao Ideagao

Prototipacao

Figura 1 - Etapas do DCU
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O modelo conceitual de Norman apresenta uma inovagéo disruptiva na
concepgao de projetos interativos que, até entdo, tentavam fazer com que as pessoas
gostassem dos produtos, que eram criados considerando somente os objetivos do
negocio. O design centrado no wusuario apresenta uma abordagem de
desenvolvimento de produtos e experiéncias que as pessoas gostem, de fato.
Considerado um processo que busca descobrir e conhecer o usuario, mapear suas
necessidades e que todas as decisdes de design sejam pautadas conforme os dados
originados dos levantamentos, o DCU possibilita resultados em que a interagdo do
usuario com a plataforma alcanga maior identidade e proporciona a interatividade com
controle consciente e maior envolvimento do usuario.

Na visdo de Lowdermilk (2013), o design centrado no usuario vai além da
identificacdo de requisitos transformados em funcionalidades. Por isso, é elementar
que os designers compreendam aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais
do usuario como principios orientadores da constru¢cao da experiéncia. Para isso, a
abordagem escolhida para ser aplicada na fase de pesquisa desse projeto € a

etnografica, que sera tratada na segao seguinte.

3.3 Design etnografico: conhecendo e lidando com usuarios

A etnografia é tradicionalmente uma abordagem de pesquisa oriunda das
ciéncias sociais, caracterizada por Spradley (2016) pelo estudo observativo de uma
cultura por meio do ponto de vista do nativo, essa espécie de trabalho de campo busca
entender os meios de ver, falar, agir, ouvir e pensar do estudado. O autor sintetiza o
autor sintetiza sua ideia apontar que "ao invés de estudar pessoas, a etnografia
significa aprender das pessoas" (SPRADLEY, 2016, p. 3).

O Instituto Americano de Artes Graficas, em cartilha para orientacdo de
pesquisa etnografica (An Ethnography Primer), diz que a etnografia pode ser uma
ferramenta para um design melhor, pela possibilidade de proporcionar uma conexéo
entre o que se produz e qual o significado o artefato tem para o usuario; por revelar
normas culturais e permitir a criacdo de produtos, experiéncias ou servigos
globalmente relevantes e pelo método de observagao revelar o que as pessoas fazem
na verdade pode ser diferente do que dizem fazer.
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Preece, Rogers e Sharp (2005) reconhecem as qualidades do estudo
etnografico para tornar processos e agdes que os usuarios estao familiarizados como
dado explicito para o designer, visto que se trata do que ja esta internalizado. Assim,
uma informacgao relevante pode ser algo que ndo venha a tona em uma entrevista ou
no preenchimento de um questionario.

Por exemplo, ndo seria plausivel perguntar a uma crianga quantas horas ela
passa em frente ao computador ou celular, visto que dificilmente essa crianga ou seu
responsavel realmente ira mensurar e controlar esse periodo. O maximo que poderia
ser extraido seria uma estimativa, ainda com margem de erro da percepgao
psicoldgica, do tempo que ela acredita estar para o tempo em que ela realmente esta
em frente as telas.

Aplicada ao processo de design, Fialho et al (2018) identificam que a
abordagem etnografica atende a pelo menos um dos critérios:

1) Apresentar processo de design com abordagem centrada no humano, pois
0 processo parte da identificacdo das necessidades do usuario e evolui em
torno disso, entrando em concordancia com o objetivo deste estudo.

Il) Apresentar processo de design voltado a inovagao de produtos ou
servigos, que utiliza a etnografia na condugéo da pesquisa com usuarios.
Observou-se, na reviséo de literatura, que grande parte das referéncias que
propdem a utilizagdo da etnografia, durante a pesquisa com usuarios,
apresenta a inovagdo como tema central ou secundario. (FIALHO, 2018, p.
6)

A intencéo inicial do projeto consistia na formulagédo e aplicagdo um estudo
piloto etnografico para promover o encontro da pesquisadora em ambientes comuns
a crianga para observacao da interagado da criangca com o mundo real e da crianca
com outras criangas. Também seria de grande proveito para tomada de notas a
observacao da interacdo da crianca com o smariphone. Nao obstante, durante o
periodo de realizacdo deste trabalho ndo foi possivel que essas acdes fossem
realizadas de forma presencial, em razdo da duracdo da pandemia do Covid-19 e a
vigéncia do isolamento social.

Ainda assim, a abordagem etnografica desse projeto atende a pelo menos um
dos critérios definidos por Fialho et al (2018), pois parte da identificagdo de uma
necessidade do usuario, que € a diminuigdo do tempo habil em contato direto com
telas no periodo da infancia. Mesmo que a conducéo das observacdes tenham sido
impedidas de serem realizadas de forma presencial, a luz das orientagdes da
aplicacédo da etnografia ao design, conforme Preece et al (2005) e o Instituto
Americano de Artes Graficas, essas orientagbes puderam ser de grande valia na
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formulacdo de técnicas de coleta de dados a distancia de maneira mais incisiva, na
busca para compreender as preferéncias infantis diante das possibilidades de

aplicacao de pesquisa, que sera tratado no préximo capitulo.

4 PROJETO DE DESIGN

Neste capitulo, inicia-se o projeto de design. A primeira etapa, a ser tratada
pela pesquisa de campo, é a busca de uma maior compreensao sobre o usuario: o
gue consome, quais suas atividades, necessidades e preferéncias. Isso ¢é feito para
que, em seguida, seja possivel "reunir informagdes suficientes, relevantes e
apropriadas, de forma que um conjunto de requisitos estavel possa ser produzido.”
(PREECE, ROGERS e SHARP, p. 230, 2005).

O projeto de design organizou-se em grandes duas etapas: levantamento de
dados com o usuario e analise paramétrica a partir de orientagées de Baxter (1998),
confrontadas aos dados obtidos com o usuario.

Finalizando o confronto da analise paramétrica com o levantamento de dados
de preferéncias do usuario, foram definidos um conjunto de requisitos estéticos e

funcionais a serem aplicados no projeto.

4.1 Pesquisa de campo

Nesta primeira secdo, serao apresentados e discutidos os processos que
envolveram a pesquisa de campo. Nao sendo possivel a observacéao in loco, a técnica
mais apropriada para o contexto da extracdo de dados e identificacdo de requisitos
em um modelo de envolvimento etnografico, a utilizagado de questionarios é a solugao
possivel, pois podem ser enviados em formato eletrénico, sdo capazes de extrair
informagdes especificas e sédo eficientes para obter respostas em grande quantidade
com poucos recursos, conforme Preece et al (2005).

A pesquisa (Apéndice A) foi realizada digitalmente, pela plataforma Google
Forms, com um total de 60 criancas de 7 a 11 anos, sendo eles 21 meninos e 39
meninas. O grupo de amostragem € diverso em relagao a faixa etaria. Foi composto
por 10% de criangas de 7 anos, 11,7% por criancas de 8 anos, 11,7% por criangas de
9 anos, 23,3% por criangas de 10 anos e 45% por criangas de 11 anos.
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E importante ressaltar o carater especulativo e investigativo desse
questionario, cujos resultados ndo pretendem ser respostas unicas e absolutas, nem
pressupor que os dados possam dar uma orientagédo definitiva ao projeto. Os dados
servem para subsidiar e darem um direcionamento, que a rigor, pode e deve ser
redirecionado a medida que o projeto avanga, em concordancia com as metodologias
contemporaneas de design. Cabe ainda ressaltar que no processo metodologico de
design, e de acordo com as teorias disseminadas pelo Design Thinking, conforme
Brown (2019). O erro, o aprendizado durante o processo e o redirecionamento das
acdes a partir dos feedbacks ofertados pelo préprio usuario constituem uma realidade
de todo o processo e, portanto, fundamental para o aperfeicoamento constante do
produto.

As questdes de numero 4, 5 e 6 (Apéndice A) foram pensadas para fornecer
dados que ajudem a compreender as preferéncias visuais de criangas para orientar
as decisdes de design, como: estilo de ilustragbes que mais chamam a atencgao,
saturagao da paleta de cores e conjunto de formas visuais que mais agradam aos
olhos. O estilo de ilustragdo preferido (Figura 2) foi a opgao 2, que se trata de um
dinossauro com um trago de estilo realista (51,7%), e o segundo preferido foi o
dinossauro com um trago mais infantil/simplificado (40%).
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Qual desses desenhos vocé acha mais divertido?
60 respostas

Opgéo 1 4 (6.7%)

Opgéo 2 31 (51.7%)

Opgéo 3 24 (40%)

Opgéo 4 11 (18,3%)

Figura 2 - Preferéncias do estilo de ilustragao.

Dos conjuntos de cores (Figura 3), ainda que os votos estejam bem distribuidos

pelas opgdes, se somadas as duas opgdes com menos brilho e saturagao (opgéo 3 e
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4), essas foram mais votadas que as duas opgdes com tons mais pastéis (opgao 1 e

2).
1 2 3 4

Qual conjunto de cores vocé prefere?
60 respostas

Opgéo 1 18 (30%)

Opgéo 2 6 (10%)
Opgéo 3 —15 (25%)

Opgéo 4 24 (40%)

0 5 10 15 20 25

Figura 3 - Preferéncias do estilo do conjunto de cores.

Dos conjuntos de formas (Figura 4), se somadas as duas opg¢des com formas
geomeétricas (opgao 2 e 4), essas dominam a preferéncia visual, com 81,7% dos votos

contra as duas opgdes com formas orgéanicas (opgao 1 e 3), com 18,3%.
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Qual conjunto de formas vocé mais gosta?
60 respostas

Opgao 1

Opgéo 2 12 (20%)

Opgao 3 ~8(13,3%)

Opgéo 4 ~37 (61,7%)
0 10 20 30 40

Figura 4 - Preferéncias do conjunto de formas.
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A questdo numero 3 (Apéndice A) como questado qualitativa busca investigar a
vasta gama de entretenimento digital proporcionado ao publico alvo, para que possa
ser realizada uma analise de similares e descoberta de oportunidades, na tentativa de
gerar insights para obter vantagens competitivas e maior adesao dos usuarios. Dentre
as respostas, os resultados mais reincidentes estao: Youtube (aparece 13 vezes), Tik
Tok (aparece 11 vezes), Free Fire (aparece 7 vezes) e Minecraft (também 7 vezes).
Outras respostas que aparecem, por ordem alfabética, sdo: Among Us, Brawl Stars,
Coin Master, Farm Heroes, Fortnite, Gacha Club, Mario Kart, Mini World: Block Art,
PK XD, Roblox, Subway Surfers, Talking Tom e Zombie Tsunami. Dos similares
levantados, ndo foram selecionados para analise paramétrica as interfaces Youtube

e Tik Tok, por se enquadrarem na categoria de redes sociais.

4.2 Analise paramétrica

A analise paramétrica € uma ferramenta para a comparacdo de produtos a
partir de variaveis chamadas de "parametros comparativos”, que podem ser utilizados
para analise de aspectos quantitativos, qualitativos ou classificatérios, conforme
Baxter (1998). Nessa aplicagdo, selecionou-se os similares apontados pela pesquisa
com usuario. Os parametros selecionados foram a analise dos aspectos textuais
(tipografia); o padrao de organizagao dos elementos da interface na tela (grid); o estilo
das imagens e aspectos especificos da matriz cromatica (temperatura e vibragéo).

Quadro 1 - Resultado da analise paramétrica de interface.

Parametros
Tipografia (caixa Grid (retangular, Predominancia (?e
g . = cores (quentes, frias,
Aplicativo alta, baixa, com colunas, modular, llustragao .
. . L . vibrantes,
serifa, sem serifa) hierarquico) .
esmaecidas
Among Us Caixa baixa, sem Modular Pixel Art Frias e vibrantes
Brawl Stars Caixa alta, sem Modular 3D Chibi Quentes e vibrantes
Coin Master Caixa baixa, sem Modular 2D Quentes e vibrantes
Farm Heroes Caixa baixa, sem Modular 2D Quentes e vibrantes
Fortnite Caixa baixa, sem Modular 3D Realistas Frias e vibrantes
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Gacha Club Caixa baixa, sem Modular 3D Chibi Frias e vibrantes
Mario Kart Caixa baixa, sem Modular 3D Chibi Quentes e vibrantes
Minecraft Caixa alta, sem Modular Pixel Art Frias e vibrantes
Mini World Caixa baixa, sem Modular 3D Chibi Frias e vibrantes

PK XD Caixa baixa, sem Modular 2D Frias e vibrantes

Roblox Caixa baixa, sem Modular 3D Lego Frias e vibrantes
Subway Surfers Caixa baixa, sem Modular 3D Chibi Quentes e vibrantes

Zombie Tsunami Caixa alta, sem Modular 3D Frias e vibrantes

Das tipografias analisadas nas telas, a predominéncia € de texto em caixa baixa
e sem serifa, embora compreende-se que mediante ao publico alvo de 7 a 11 anos,
utilizar o texto em caixa alta pode ser mais funcional, em razdo da dificuldade de
leitura® de algumas criangas nessa faixa etaria com os caracteres regulares.
Evidenciou-se também o grid sempre modular para esse tipo de aplicagdes.

Por sua vez, o estilo de ilustragado infantil € bastante variado, ainda que haja
uma tendéncia do elemento 3D. As cores utilizadas sao sempre vibrantes, dado que
se cruza com a preferéncia indicada pela pesquisa realizada com criangas, conforme
exposto anteriormente. Apesar da predominancia geral ser de cores frias, devido a
ambientac&o dos cenarios analisados como céu azul e grama verde, é perceptivel que
0s mascotes aparecem como ponto de maior interesse na tela, e normalmente estao
em destaque em cores quentes e vibrantes.

Assim, de modo geral, realizada uma captacdo ampla, num prazo de 5 dias,
com 60 criangas de 7 a 11 anos, pode-se especular algumas predilecbes visuais
desse grupo, como: preferéncias por formas geométricas, cores com baixo brilho e
alta saturagéo.

Com base nas preferéncias do usuario infantil pesquisado e nas consideracdes
tedricas, definiu-se que tanto ilustragdes realistas, quanto tracos simplificados podem
ser considerados para elaboracgéao e definigdo do estilo visual das figuras da interface.

3 |sabel Frade, pesquisadora do CEALE-UFMG, ressalta a importancia de se optar primeiro pela letra
de forma maiuscula, em funcdo de o aprendizado do sistema alfabético estar ocorrendo cada vez mais
cedo: "Para criangcas muito pequenas, que ainda nao tém muito dominio do lapis, escrever assim torna
mais facil experimentar e brincar de escrever” (FRADE, 2011).
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Dessa forma, o estilo de ilustragéo definido foi o flat design, a fim de que todo conjunto
de requisitos favorecedores ao usuario e do suporte da interface fossem incorporados.

5 DESENVOLVIMENTO DA IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual é o conjunto de elementos graficos, estrategicamente
definidos, que uma empresa, organizagao, produto ou servigo utiliza para criar um
sentimento quando a marca é vista. O conjunto de elementos que envolvem o
conceito, valores e como a marca gostaria de ser lembrada é chamado de identidade
de marca.

O sucesso de uma marca esta diretamente relacionado com sua eficacia,
marcas ineficazes podem comprometer projetos, conforme Wheeler (2008), que ainda
coloca em evidéncia a necessidade de conseguir ser lembrado (e escolhido) no
mercado que tem cada vez mais opgoes.

A autora diz que: “Os melhores sistemas de identidade de marca séao
memoraveis, auténticos, significativos, diferenciados, sustentaveis, flexiveis e
agregam valor.” (WHEELER, 2008, p.14). Isso buscou ser representado na marca
desenvolvida para a interface no desenvolvimento de um tipograma, na paleta de
cores original, que busca se destacar dos similares e na criagdo de um personagem
com caracteristicas delimitadas pela preferéncia infantil levantada.

Outro instrumento utilizado para a elaboragao da identidade visual consistiu na
elaboragdo de um briefing, que se define como um conjunto de instru¢gbes basicas
para delimitar o objeto, para direcionar a criagdo de acordo com os objetivos gerais e
especificos deste projeto.

5.1 Briefing

Servigo

O Pequeno Artifice pretende ser uma interface propositora de atividades artesanais,
criativas e artisticas, como desenhos, colagens, pinturas e releituras de obras de arte
ao publico infantil, a serem realizadas fora da interface digital e de forma que a

plataforma sirva como elemento de provocagéo, instrugao e registro.
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Publico alvo

Criangas de 7 a 11 anos com acesso a midias digitais, como tablets e smartphones.

Naming

O Pequeno Artifice surgiu a partir da jungao da adjetivagéo do publico alvo: criangas,
gue sao 0s pequenos, e a caracterizagao das atividades que propde a interface, que
sdo de cunho artesanal e artistico. Dessa forma, foi pensado um nome que pudesse
expressar a proposta de incentivar criangas a se expressarem mais criativamente

fora do meio digital, sem necessariamente ter que abandona-lo.

Aspectos para a identidade visual

O desenvolvimento de projetos para criangas deve considerar aspectos
cognitivos do estagio atual do grupo de 7 a 11 anos como diretrizes. O Pequeno
Artifice deve apresentar uma identidade visual amigavel, objetiva e atrativa. Isto €, o
usuario deve se sentir estimulado e intimo desse instrutor virtual que vai propor
algumas atividades e compartilhar seus resultados alcangados. Outros requisitos
gerais para a assinatura visual, que sera aplicada em ambientes virtuais, sao
consideragdes de acessibilidade, como bom contraste, boa redugao e também paleta

de cores inclusiva (de prova ao Daltonismo).

5.2 Assinatura visual

Inicialmente, para a geracéo de alternativas, foram selecionadas 4 opgdes de
familias tipograficas, que se alinham as especificagdes do briefing, para o logotipo. As
fontes escolhidas possuem tragos irregulares, assim como o trago infantil e a

caracteristica de representacdo de manuscrito.



PEQUENQ _
artifice

Figura 5 - Geragéao de alternativa 1.

1-AtmaBold e
Barricada Pro

PEQUENVe®

4
2 - Chinchilla Black e
Fingerfood Regular

Figura 6 - Geragéao de alternativa 2.

PEQUENO

Figura 7 - Geragéao de alternativa 3.

PEQUEND

o °
4 - Hands Down , ’ 'w

Figura 8 - Geragéao de alternativa 4.

A alternativa selecionada foi a 4, composigao criada entre a combinagao da
tipografia em caixa alta e caixa baixa, com a tipografia Hands Down. Hands Down é
uma fonte de estilo manuscrito, criada manualmente no iPad utilizando os dedos para
desenhar os tragos, segundo o proprio autor, que assina como Telllu (um estudio
criativo, formado por Ega, Adit, e Feris) na internet. Ainda foram realizados alguns

"

ajustes de kerning (Figura 7 e 8) entre os caracteres “T", “I" e “F”, de forma que

apresentasse uma composigdo mais fluida e integrada. A espessura do trago do texto
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em caixa alta também foi levemente ajustada para uniformidade entre o elemento

superior e inferior.

PEQUEND
igice
PEQUEND
arf igice

Figura 10 - Logotipo com ajuste de kerning e regularizacdo de espessura dos tragos.

Realizados os ajustes e refinamentos tipograficos (Figura 10), a ultima etapa
do desenvolvimento da marca foi a adicdo do simbolo ao logotipo desenvolvido.
Wheeler (2008) diz que “As melhores marcas representam alguma coisa: uma grande
ideia, uma posicado estratégica, um conjunto definido de valores, uma voz que se
destaca.” (WHEELER, 2008, p. 28). Para inspirar a marca do Pequeno Atrtifice, foi
escolhido Jean-Michel Basquiat, um dos artistas mais importantes para o cenario
artistico do século XX. Do street art ao neoexpressionismo, suas obras tratam de
temas como o racismo, a violéncia policial, a pobreza e a excluséo social, sempre com

o caracteristico trago infantil, Micotti (2020). Outro ponto caracteristico de suas obras,
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era a coroa (Figura 11), quase uma espécie de “marca registrada”, que foi escolhida
para ser o simbolo do Pequeno Artifice.

"

KING AL PHONSO

Figura 11 - King Alphonse, obra de Jean-Michel Basquiat.

O simbolo é um elemento caracteristico da identidade visual que pode
funcionar como elemento mnemdnico para a marca, pois pode ser facilmente
percebido e carregar significados a serem propagados, Wheeler (2008). O simbolo
desenvolvido para a marca é uma coroa (Figura 12) de caracteristica irregular e
desigual, desenhada com a fungao “pincel irregular” do Adobe lllustrator e se encaixa
com o restante da composi¢ao no intuito de trazer, de forma conceitual, o tom da

proposta artistica que pretende ser trabalhado nas atividades da interface.

Figura 12 - Simbolo desenvolvido.

Assim, conforme as consideragdes de Wheeler (2008), a marca do Pequeno
Artifice, que pode ser visualizada na figura 13, buscou ser memoravel e auténtica, por
meio da combinagdo entre o logotipo e o simbolo grafico desenvolvidos; significativa,
por escolher um personagem iconico para conter a ideia da arte associada ao trago

infantil.



PEQUEND ™) |
ortigice

Figura 13 - Marca final do Pequeno Artifice.

5.3 Tipografia

A tipografia € um elemento essencial de uma marca e também dentro de uma
interface, é quase como um tom de voz a ser usado. A escolha tipografica para ser
utilizada em todo conteudo textual foi a Nunito (Figura 14), uma familia tipografica sem
serifas, criada por Vernon Adams. Essa tipografia cumpre os requisitos estéticos do
projeto delimitados pelo briefing, suas caracteristicas arredondadas sdo capazes de
garantir um aspecto amigavel e até mesmo infantil a composig&o textual da tela.

Wheeler (2008) diz que “a tipografia inteligente da apoio a hierarquia de
informagao” (p. 123), Nunito cobre esse aspecto com 14 variagdes de pesos e estilos,
qgue possibilitam combinagdes bem hierarquizadas, que funcionam em uma série de
tamanhos. Também cumpre o que se espera dos requisitos funcionais pela boa

legibilidade e leiturabilidade, e € uma tipografia ideal para telas.

Nunito Extra Light Nunito Extra Light Italic
Nunito Light Nunito Light Italic
Nunito Regular Nunito Italic
Nunito Semi Bold Nunito Semi Bold ltalic
Nunito Bold Nunito Bold Italic
Nunito Extra Bold Nunito Extra Bold Italic
Nunito Black Nunito Black ltalic

Figura 14 - Familia tipografica Nunito.
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5.4 Paleta Cromatica

As cores estdo intimamente ligadas aos aspectos psicolégicos e sdo capazes
de despertar sensagdes e invocar sentimentos diversos, Heller (2013). Em um projeto
de design, as definicdes cromaticas podem implicar no fracasso ou no sucesso do
trabalho. E essencial compreender as necessidades e requisitos do projeto para que
as cores possam ser definidas de forma estratégica.

Além das consideragdes apontadas no briefing, os dados da analise
paramétrica e do levantamento de dados gerados com criangas de 7 a 11 anos
estrategicamente apontam para cores vibrantes, com baixo brilho e alta saturagéo. A
paleta de cores deve se atentar a fatores culturais, por ainda existir grande associagao
de género, fomentada principalmente no periodo da infancia, do rosa ao feminino e
do azul ao masculino. Portanto, considerando que a interface nao pretende se colocar
para o publico masculino ou feminino, procurou-se evitar a predominancia das duas
cores na paleta.

A paleta cromatica principal (Figura 15) foi definida pelo par de cores
psicoldgicas opostas: violeta e verde. Sao cores que, conforme Heller (2013), quando
combinadas transmitem a sensagao de maior oposi¢ao entre si. A combinagao dessas
cores resulta em uma paleta cromatica energética e atrativa, que é adequada ao
publico infantil. Enquanto o verde comunica sensa¢des de naturalidade, o violeta

denota um ar magico.

#C6FF39 #A30AF5
R:198 G: 255 B: 257 R: 163 G: 10 B: 245
C:32M:0Y:97K:0 C:70M:81Y:0K:0

#51385E

R:81G:56B: 94
C:74M:82Y:34K: 27

Figura 15 - Paleta de cores primaria.

Branco Cinza Verde 2
R: 255 G:255 B: 255 R: 196 G; 196 B: 196 R:220 G:250 B: 150
HEX: #FFFFFF HEX. #C4C4C4 HEX: #DCFA96

Figura 16 - Paleta de cores de apoio.
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Figura 17 - Paleta de cores em configuragédo de prova ao Daltonismo.

Conforme necessidade projetual determinada no briefing, a paleta de cores

atende aos aspectos visuais de acessibilidade ao apresentar bom contraste nos testes

de configuracdo de prova ao Daltonismo. Conforme a figura 17, que apresenta

respectivamente, no sentido convencional ocidental de leitura, a visualizagdo de

cores: modo sRGB, Daltonismo tipo protanopia e tipo deuteranopia.

PEQUEND

PEQUEND V)

artigice I

Figura 18 - Marca final aplicada a paleta de cores.

6 ESPECIFICAGCOES FUNCIONAIS

Neste capitulo, inicia-se a construgcéo da experiéncia a partir do conhecimento

dos problemas gerados pelos excessos de exposicdo aos meios digitais e das

consideragdes acerca do desenvolvimento infantil mediado pelas interfaces digitais.

Para isso, foi gerado um levantamento de requisitos para a interface e possiveis

funcionalidades aplicaveis para a solugao do problema, visualizado no quadro 2.

Quadro 2 - Levantamento de requisitos e funcionalidades.

Problemas apontados/Autor

Requisitos

Funcionalidades

Q.l inferior ao dos pais.
Desmurget (2020)

Estimular o desenvolvimento
cognitivo por meio das
atividades da interface.

Atividades que ampliem as
capacidades cognitivas, ligadas
a linguagem e a atencao;
Diminuigdo do tempo
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de tela, estimular atividades
hibridas.

Praticas alimentares rapidas,
pouco saudaveis, capazes de
aumentar a obesidade.

Rosen et al (2015)

Propor conteudos que
ensinam, informam e
estimulam habitos alimentares
saudaveis; estipular tempo
adequado e mais disciplinado
no horario das refei¢cdes

Atividades ludicas que fagam
uso de alimentos saudaveis, de
forma a ensinar a importancia
de determinados alimentos em
detrimento de industrializados
e a insergcao de habitos
alimentares saudaveis; Alertas
para pausas adequadas nos
horarios das refeigbes.

“...Construcao de atitudes

responsaveis em face de

comportamentos de risco"
(apud. DA FONSECA, 2012).

(Aqui, o comportamento de
risco diz respeito ao uso
exagerado das midias digitais)

Modificagdes no padrao de
uso; Reconhecimento das

diferentes relagdes de uso;

Admisséo da complexidade do

problema; ndo estigmatizacao

do usuario e resgate de
competéncias das pessoas,
para que possam reagir de
forma criativa na solugao de
seus problemas.

Paradoxalmente, estimular
atividades fora do ambiente
digital, assim como suavizar
possiveis vinculos viciosos e
estimular processos de
desenvolvimento cognitivo por
meio de atividades no mundo
real, ao propor um caminho
intermediario entre o estare o
nao estar conectado.

Uso inadequado de
dispositivos tecnologicos pelo
publico infantil em termos de
conteudo, duragéo, frequéncia

e postura. Problemas de
desenvolvimento, problemas
musculo-esqueléticos,
sedentarismo, obesidade e
qualidade de sono inadequada

Mustafaoglu et al (2018).

Propor melhorias de conteudo,
duracgao, frequéncia e
adequacao ao publico infantil,
estimular atividades fisicas fora

do ambiente virtual

Propor atividades que ensinem
e estimulem a insergao de
habitos para uma vida
saudavel.

Propor atividades hibridas, que
estimulem atividades fora do
contexto de uso do proprio
dispositivo tecnoldgico, para
que o usuario desenvolva
habitos relacionados a
atividade fisica.

Propor timers que limitem ou
alertas perioddicos de tempo,
que informem ao usuario sobre
o tempo conectado,
aumentando sua consciéncia
sobre essas questodes,
estimulando habitos e ciclos de

sono mais adequados
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6.1 Wireframes

Wireframes, ou protétipos de baixa fidelidade, estdo comumente presentes no
inicio da fase de desenvolvimento de um projeto, e podem ser bastante funcionais
para a validagao de algum conteudo, jornada ou ideia a ser implementada. Preece et
al (2005) colocam em evidéncia os beneficios dos prototipos de baixa fidelidade, ja
que por serem gerados com materiais simples como lapis e papel, e também pela
rapidez com que podem ser criados. Isso possibilita a geragdo de uma gama de
alternativas e também permite rapidas modificagdes. Os wireframes sao de natureza
criativa e exploratéria, realizados sem nenhum nivel de comprometimento com
detalhes visuais. Portanto, tratam-se apenas de alguns modelos de layout que tratam
elementos da tela e possiveis padrboes de hierarquizacdo da informacéo,

considerando apenas as funcionalidades e necessidades da interface.

Figura 19 - Primeiros esbocos.
Realizadas as exploragdes através dos primeiros rascunhos, desenvolveu-se
os protétipos em baixa fidelidade, agora considerando algumas propriedades como

espagcamento e proporgoes.
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Figura 20 - Wireframes.

6.2 Fluxo de interagao

O fluxograma € uma ferramenta que permite a compreens&o de processos de
forma visual, e que pode auxiliar no aperfeicoamento da jornada do usuario, a partir
da identificacdo da ordem dos pontos de operacdes e todos desdobramentos desse
processo. A figura 21 mostra as principais paginas e fluxos do usuario do aplicativo.
Todos os processos se iniciam e retornam a homepage, que compreende todas as

utilidades e pontos de informagao do usuario dentro do Pequeno Artifice.
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Frimeiro Acesso

Figura 21 — Mapa de acesso e navegacao: Principais paginas e fluxos de usuarios no aplicativo.

6.3 Personagem virtual

O desenvolvimento de um produto a partir de uma abordagem centrada em
criangas requer enquadrar todo processo criativo e todas as decisdes de design a
partir das perspectivas de ver, pensar e sentir que sao proprias da infancia, conforme
caracterizou Rousseau (2004), sobre o que é ser crianga. Criangas podem ser
individuos curiosos e cheios de energia, mas que também se entediam e perdem a
atengdo com facilidade. Atividades de desenvolvimento cognitivo podem ser um
desafio e a resposta natural do desafiado pode ser tanto de motivagao para conclusao
da tarefa, como de desisténcia. Aliar um elemento que mantém a atencéo da crianga
na tela a proposta do Pequeno Artifice € uma estratégia diante dos desafios de se
trabalhar com a crianga como usuario.

Para isso, propbs-se na interface um representante para substituir as
tradicionais telas de instrucdo de uso, que sdo popularmente dispensadas por

usuarios em geral. Os usuarios, via de regra, preferem aprender a usar a interface ou
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como executar as tarefas por sistema de tentativa e erro, ou optam por tutoriais
imersivos que fazem parte da propria dinamica de interagdo, em que se aprende de
forma concomitante a interatividade, a medida que se utiliza o produto. Preece et al
(2005) categorizam os agentes em quatro tipos: personagens sintéticos, agentes
animados, agentes emocionais e agentes de interface conversacional personificados.
Dentre eles, os agentes animados s&o otima opgédo para resolver um problema

compreendido em telas de instrugdes para criangas:

Sao semelhantes a personagens sintéticos, exceto pela tendéncia a ser
projetados para desempenhar um papel colaborativo na interface.
Normalmente, eles aparecem ao lado de tela como tutores, wizards e
auxiliares destinados a ajudar na realizagdo de uma tarefa, o que pode
implicar fazer uma apresentagdo, escrever um artigo ou aprender
determinado tépico. A maioria dos personagens é projetada para parecer-se
com personagens de desenhos animados, € ndo com seres humanos.
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 178)

Portanto, entende-se que um agente animado pode ser um fator decisivo para
manter a atencio da crianca na etapa essencial do recebimento de instru¢des do que
deve ser realizado e, assim, diminuir uma possivel taxa de desisténcia ou de
abandono. Outro ponto em que a utilizagdo de um agente virtual torna a interface um
produto melhor é a forma como essa ferramenta permite o desenvolvimento de um
lago de afetividade (interfaces afetivas) entre o usuario e o personagem, responsavel
por comunicar toda a jornada dentro do aplicativo.

Para Preece et al (2005), a aparéncia de um agente € muito importante para
torna-lo convincente. Foi definido que o agente do presente trabalho deve ser jovem,
energético e estiloso, porém maduro e capaz de comunicar visualmente seu notorio
saber, pois ocupa posi¢cao de guia e mentor. Sobre sua personalidade, é inteligente,
entusiasmado e apaixonado por arte e cultura. Gosta de produzir, ensinar e nao se
identifica com bloqueios criativos e falta de autenticidade.

Seguindo o conceito aplicado no logotipo desenvolvido para a interface, o
personagem foi nomeado de Jean-Michel, em referéncia ao artista neoexpressionista,
e também apresenta caracteristicas visuais inspiradas pela aparéncia e estilo de Jean-
Michel Basquiat. Foi desenvolvido um painel semantico (Figura 22), ferramenta ideal
para extragdo de cores, caracteristicas iconicas e padrdes imageéticos, para

concepgao do personagem final.
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Figura 22 - Painel semantico para criagdo do personagem.

Os primeiros rascunhos (Apéndice B) foram realizados para definicdo do
conjunto de roupa e o penteado de Jean-Michel, também para testes de contraste
entre a paleta de cores do personagem e a cor predominante do background. A roupa
escolhida foi o jaleco manchado de tinta, que reforga o conceito artistico trazido na
marca e a missado do Pequeno Artifice. O penteado definido foi o referente ao simbolo
da coroa, por compor um aspecto ludico e ndo gerar uma identificacdo plena,

exatamente.

As descobertas das pesquisas sugerem que as pessoas tendem a preferir
simples personagens baseados em desenhos animados a imagens
detalhadas que tentam se parecer o maximo possivel com as formas
humanas (Scaife e Rogers, 2001). Uma outra pesquisa também descobriu
que simples personagens sao preferiveis a pessoas reais que tentam ser
agentes artificiais. (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 180)

As contribuigdes de Preece et al (2005) e Scaife e Rogers (2001) auxiliaram na
tomada de decisdes quanto aos aspectos visuais do personagem virtual. Mesmo em
se tratando de referéncias datadas do inicio dos anos 2000, e o momento atual, quase
20 anos depois, indicar uma tendéncia no estilo de personagens virtuais em 3D (que
agora conseguem ser visualmente ricos em detalhes para se parecerem com
humanos, de fato), nesses casos os personagens tém o intuito de gerar uma
aproximacao maior entre as empresas e os clientes. No desenvolvimento de interfaces
para criangas, o aspecto imaginario ndo pode deixar de ser considerado. Uma vez

que os usuarios estao definidos no estagio operatorio concreto, ou seja, que carregam
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um conjunto de caracteristicas como interesses por temas fantasiosos e a busca por
identificacdo psicoldgica, Vossen et al. (2014), esses atributos devem ser fator
decisivo das escolhas.

Portanto, o personagem virtual Jean-Michel busca representar o arquétipo do
artista, com seu sobretudo marcado por algumas cores de tinta. Deve ser manifestado
sempre com feicdo animada e comportamento solicito, para que seja um dos pontos
agradaveis na interagdo entre interface e usuario. A figura 23 apresenta a imagem de
referéncia adotada para o personagem virtual, ilustrado por Caio Lucas de Miranda
Mina. A partir dessas referéncias foram criadas as variagdes necessarias ao fluxo do

usuario na interface.

Figura 23 - Personagem virtual Jean-Michel.

6.4 Sistema de bonificagao

As metas do design de interagdo podem ser divididas em metas de usabilidade
e metas decorrentes da experiéncia do usuario, conforme Preece et al (2005).
Retratadas nos tdpicos anteriores, as metas de usabilidade preocupam-se com fatores
do sistema, como: ser facil de aprender, fazer o que se espera, dar suporte ao usuario
na realizag&o das tarefas, ser util, seguro e que as pessoas se lembrem facilmente de
como utiliza-lo.

Para além das metas de usabilidade, as metas decorrentes da experiéncia do

usuario englobam basicamente "como o usuario se sentira na interagcdo com o
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sistema" (PREECE et al, 2005, p. 40) que se tratam de conceitos menos objetivos. O
Pequeno Artifice, como uma interface de entretenimento infantil que proporciona
aprendizado e oferece atividades que estimulam o desenvolvimento cognitivo, deve
também oferecer experiéncia prazerosa ao usuario. Deve, portanto, ser motivador,
compensador e dar suporte a criatividade, além de ser esteticamente agradavel e
possuir uma narrativa envolvente.

A partir disso, foi desenvolvido um sistema de bonificagado que alia as métricas
alimentadoras do interesse na realizacdo de uma tarefa, com o principio de passar
periodos pré-determinados em que a tela ndo seja o principal ponto de foco do
usuario. Esse sistema de bonificagdo foi dividido em duas categorias: moedas e
coroas, representadas na figura 24. Elas podem ser adquiridas ao fim da realizagao
de cada atividade ou como recompensa apos o cumprimento de pausas de utilizacao,
propostas por telas que devem aparecer apos um determinado tempo de inatividade

do usuario.
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Figura 24 - Painel de recompensas acumuladas.

O fator contribuinte ao prazer do usuario esta na possibilidade de personalizar
o personagem virtual, conforme a figura 25 com moedas e coroas acumuladas no
cumprimento das tarefas, as quais podem ser usadas para adquirir algum item da loja.
Como o acumulo de coroas esta diretamente relacionado ao tempo que o usuario
permanece fora da tela dedicando mais tempo para realizar uma tarefa, € essencial
que para adquirir qualquer item seja preciso pagar mais coroas do que moedas, de
forma que a desconexao seja estimulada e as coroas sejam tdo cobigadas quanto as
moedas adquiridas na conclusao de tarefas.
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Figura 25 - Sequéncia interativa de aquisigao de item.

Outra forma possivel de aquisigdo de coroas é na sugestdo de desconexéo
recompensada, em que apos um periodo de tempo de atividade dentro da interface,
recebe-se um aviso sobre os perigos do excesso de exposi¢ao a tela, ilustrado na
figura 26. Essa desconexao ndo pode ser imposta, pois pode gerar sentimentos de
frustragdo ao usuério ou desejo de abandono. E realizada como uma recomendacéo
amigavel em que se recompensa com coroas no retorno, apdés o periodo
predeterminado. E uma medida educativa compreendida no controle consciente e

inconsciente dos aspectos contribuintes para o prazer do usuario.
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Figura 26 - Sequéncia interativa de sugestdo de desconexao recompensada.

No decorrer da realizacdo das tarefas ha, ainda, a existéncia de um
temporizador para determinar um periodo minimo em que a atividade deve ser
realizada e, somente apds o fim do prazo, € possivel seguir para 0s proXimos passos.
Conforme a figura 27, que demonstra o botdo de prosseguir de forma indisponivel e
disponivel. Dessa forma, é possivel que exista um controle, ainda que limitado, da
relagcado entre periodo conectado e periodo desconectado, tanto para definicdo das
métricas de bonificagdo quanto para o cumprimento do objetivo geral deste projeto.

Assim, pode-se compreender que todo sistema de bonificagao foi articulado de
forma estratégica para configurar um sistema que projete uma relagao entre usuario-
maquina que, além de compreender e atender as necessidades do usuario, sendo
intuitivo, facil de usar, esteticamente agradavel e proporcionador de uma experiéncia
gratificante, seja como um mediador e condutor de uma relagdo saudavel para o
usuario. Posto que, como requisito, se encarrega do servigo de oferecer conteudo

adequado para a faixa etaria e monitorar o tempo de tela da criancga.
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Figura 27 - Temporizador e tela de tarefa concluida.

6.5 Style Guide

Style guide, em livre traducgao, guia de estilo, € nada mais que a definicao de
aspectos visuais e a padronizacdo dos elementos que devem ser utilizados na
elaboracdao das telas em uma interface. Nessa secgdo, esta incluida toda
documentagao visual que um designer possa precisar como: tipografia, icones, cores,
figuras. O style guide desenvolvido para este projeto pode ser visualizado no Apéndice
C.

7 MOCKUPS

Mockups permitem a visualizacdo da aplicagdao de um produto no suporte

recomendado, além da apresentacdo em seu contexto de uso ou ambientagdo com o
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publico alvo. Todas as aplicagdes das telas desenvolvidas para o Pequeno Artifice
podem ser visualizadas no Apéndice D.

8 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE

Um prototipo em alta fidelidade, seja ele estatico ou interativo, € benéfico em
varios aspectos para a validagdo da ideia que um produto propde. O protdtipo
desenvolvido para o Pequeno Artifice pode ser visualizado no Apéndice E ou pelo

endereco www.bityli.com/telas-pequeno-artifice. Essas telas representam em alta

fidelidade o conteudo que aparece no design final, além de todos os aspectos graficos
como hierarquia, espagamentos e demais elementos da tela que mostram o style
guide aplicado na pratica.

O protétipo interativo pode ser executado pelo endereco:

www.bityli.com/pequenoartifice. Aqui estao representadas em alta e média fidelidade

algumas interacées como areas clicaveis, menus, fluxo entre telas e respostas as

acdes dos usuarios.

9 CONCLUSAO

Este trabalho procurou realizar uma interface interativa, um produto digital
especificamente o para o publico infantil, cujo objetivo principal foi estimular o uso
consciente do meio digital através de estratégias diversificadas que, paradoxalmente,
desestimulem seu uso, ou melhor dizendo: estimule seu desuso. Por mais paradoxal
gue isso possa parecer, € por meio desse fascinio que as pessoas tém com os
artefatos digitais, que encontramos um caminho para que, com estratégias do proprio
artefato (gamificagdo, bonificagdo, atividades) possamos reeducar e propor novos
habitos aos usuarios, especificamente criancas. Isso foi desenvolvido por meio da
aplicacdo do Pequeno Artifice, que propde um conjunto de tarefas que pretendem
estimular descobertas a serem desenvolvidas fora do ambiente virtual e trabalhar
aspectos cognitivos da crianga de 7 a 11 anos.

O design se apresenta como uma disciplina relevante na produgéo de artefatos
com enorme potencial de afetar o comportamento das pessoas. Nessa proposta de
interface digital interativa, pautada em funcionalidades especificamente estabelecidas
para o publico definido, a metodologia de design centrado no usuario revelou-se
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importante no processo de elaboracdo dos aspectos funcionais, por fazer uma
orientagdo segura na tomada de decisbes no que diz respeito a dados divergentes.
Um ponto de vista conflitante que poderia demandar mais tempo na realizagdo do
projeto foram os levantamentos de dados com diferentes ferramentas de pesquisa,
que podem se apresentar dissonantes. Como ocorreu no processo de definicao de
elementos tipograficos, em que a analise com similares apontava para texto com caixa
baixa e que, entretanto, a caixa alta seria uma melhor aplicagao, ao levar em conta
aspectos cognitivos do usuario como fator de deciséo.

Em relagdo a compreensao do processo de interagdo entre a criangca e a
interface, a elaboracdo das métricas alimentadoras do interesse na realizagdo das
tarefas foi possivel devido a busca ao conjunto de referéncias de tedricos do
desenvolvimento infantil. Portanto, todos os aspectos funcionais estdo imbuidos nas
consideragdes das caracteristicas emocionais e psicologicas do usuario, criangas de
7 a 11 anos que podem apresentar relagdes com a conexao digital desmedida.

Dos objetivos especificos estabelecidos, o desafio esta na definigdo do
conjunto de conteudos interessantes e de alta aplicabilidade ao publico da interface.
Uma vez que a ampla faixa etaria, ainda que todos usuarios estejam compreendidos
no periodo operatorio, varios aspectos como a maturidade e o repertorio de
experiéncias culturais podem interferir na consideragao da crianga de uma tarefa da
interface ser interessante ou n&o.

A grande provocacgéao desse projeto foi criar um prototipo em alta fidelidade de
uma interface atrativa, visualmente agradavel, que fosse uma experiéncia divertida, e
aliar esse conjunto de fungdes desenvolvidas para atrair a crianga a uma forma
estratégica de orientar o usuario a realizar atividades fora da tela.
Complementarmente, é um desafio fazé-la voltar usando a interface como um
mediador continuo no processo das atividades. Nesse aspecto, a elaboragdo de um
sistema de bonificacdo foi a aposta articulada para provocar experiéncias de
continuidade, ambigéo, prazer e determinag¢ao, dentro de um processo “gamificado”,
cujas bases encontram-se no estudo da psicologia comportamental do individuo.

Pelo exposto, conclui-se que essa pesquisa contribui na proposicado de
solugdes que visem minimizar os prejuizos as criangas causados pelo uso excessivo
dos ambientes digitais. N&o se apresenta, portanto, com o intuito de esgotar o assunto
ou depreciar o uso de produtos digitais na infancia, pois tem-se conhecimento da
importancia da tecnologia como instrumento de solugédo de problemas, facilitador de
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atividades e democratizador no acesso ao conhecimento. Nao obstante, € da
competéncia de uma conduta profissional ética levantar questdes, propor reflexdes e
criar um espacgo valido para discussdes que englobam os efeitos do produto final ao
usuario e em termos societais, levantando questionamentos sobre o futuro e sobre
que tipo de sociedade queremos construir.

Assim sendo, apesar desse projeto atingir suas especificagdes funcionais, ha,
ainda, uma ampla gama de possibilidades que podem ser implementadas ou
aprimoradas, principalmente por se tratar de uma metodologia ciclica de testes e
analises para refinamento do produto. Melhores praticas, heuristicas e principios de
design sao a estrutura e o ponto de partida do desenvolvimento de um bom produto,
mas a otimizacao das metas de experiéncia do usuario provém de testes e aplicacbes
reais que nao foram possiveis de serem realizadas, devido ao curto periodo de tempo
destinado para realizagao desse trabalho de concluséo de curso e a vigéncia de um
isolamento social face a pandemia do Covid-19.

Como estudos futuros, recomenda-se a aplicagao da interface para a pesquisa
dos efeitos junto ao publico alvo, além da analise e identificagdo do grau de eficiéncia
em relagao aos objetivos propostos. Aspectos como cognigéo incorporada, postura e
atengdo orientada ao objetivo e persisténcia na tarefa devem ser observados e
investigados, pois podem ser insights importantes para a otimizagdo e
aperfeicoamento do proprio produto, como também na proposi¢cao de novas interfaces
digitais que também priorizem aspectos éticos, como a minimizagdo das complicagbes

geradas pelo seu uso indiscriminado e excessivo.
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APENDICE A: Roteiro da Pesquisa: Compreendendo conjunto de preferéncias
de criancas de 7 a 11 anos

1. Primeiramente, vocé € um menino ou uma menina?

2. E quantos anos vocé tem?

—_  ~~
N N
O o
—_
N N
EENEN
= O

3. Quais jogos ou aplicativos vocé mais usa quando esta no smartphone, tablet

ou computador?

4. Qual desses desenhos vocé acha mais divertido?

()1 ()2




5. Qual conjunto de cores vocé prefere?

()1 ()2

6. Qual conjunto de formas vocé mais gosta?

()1 ()2
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APENDICE B: Rascunhos Personagem
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APENDICE C: Style Guide

Coresda
Identidade
Visual

Cores
de apoio

Escalade
cinza

Violeta
#A30AF5

HEADING 1
HEADING 1
HEADING 1
HEADING 1
HEADING 2

HEADING 2

HEADING 2

BODY 2

BODY 2

Verde
#C6FF39

Nunito Black 52

Violeta escuro Violeta 2 Violetaclaro 1 Violeta claro 2 Verde claro
#51385E #8600CD #COSFFF #CD90OFD #DCFA96
Preto 2 Cinza1l Cinza2 Cinza3 Branco
#1D1D1D 2D2D2D #AFAFAF #CaC4ca #D4D4aD4 #FFFFFF
2 8

Nunito Extra Bold 40

Nunito

~E

xtra Bold 36

Nunito Black 30

Nunito Black 26

Nunito

/0

Bold 26

Nunito Extra Bold 24

Nunito Extra Bold

Nunito

Reqgula :

67
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APENDICE D: Mockups
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APENDICE E: Protétipo de alta fidelidade

Primeiro acesso

PEQUEND
aft{é,‘ce OLA, EUSOU O

JEAN-MICHEL!
SEREI SEU O MENTOR

POR AQUI.

SIGA MINHAS
INSTRUGOES PARA
COMEGARMOS A
JORNADA DO PEQUENO
ARTIFICE, OK?

?EQQENO PRIMEIRAMENTE,

ortigice

QUAL SEU NOME?

COMECAR

Home/Saldo moedas/Saldo coroas

1m:397¢ wl v - 11:397 al T -

< / < “

VOCE POSSUI VOCE POSSUI
» 23 ¢ 12 -
MOEDAS. _ COROAS.
(8




73

Personalizagdo do personagem
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Sequéncia da primeira tarefa
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Encerramento da primeira tarefa
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Aviso de tempo de tela e bonificagdo
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Mapa de acesso e navegagao: telas finais
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