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RESUMO
Mediante as constantes revolugbes tecnolégicas, o espagco de aprendizado
contemporaneo ndo mais se reserva unicamente a sala de aula. A vista disso, o
presente trabalho de conclusdo de curso explora o papel do design grafico como
facilitador e propositor de solugdes inovadoras no campo da aprendizagem infantil.
Fundamentado na abordagem metodoldgica de Passos (2014) ao conciliar o design
de interagdo e experiéncia de usuario a teoria de Inteligéncias Multiplas de Gardner
(1993), objetivou-se a concepgéao da interface de um web app adequado ao contexto
informatizado do aprendizado infantil contemporaneo. Aliando o ludico aos preceitos
do sociointeracionismo, apresenta-se como resultado da pesquisa o protdotipo
funcional do Sabi, uma plataforma digital que visa estimular seus usuarios a
reconhecerem e potencializarem suas habilidades enquanto aprendem se divertindo

com os Sabichinhos.

Palavras-chave: Design de interfaces, Design de personagens, aprendizagem

infantil, ludico, web app infantil

ABSTRACT
Due to constant technological revolutions, the contemporary learning space is no
longer reserved solely for the classroom. That being said, this final paper explores
the role of graphic design as a coordinator and proposer of innovative solutions in the
field of children's learning. Based on the methodological approach of Passos (2014),
by reconciling interaction design and user experience with Gardner's theory of
multiple intelligences (1993), the objective was to design the interface of a web app
suitable for the digital context of contemporary children's learning. Merging ludic with
the precepts of social-interactionism, Sabi’s functional prototype, a digital platform
that aims to encourage its users to recognize and enhance their skills while learning

while having fun with the Sabichinhos, is presented as the result of the research.

Key-words: Interface design, Character design, children's learning, ludic, children's

web app
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1. INTRODUGAO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDBEN, artigo 3°, inciso III)
estabelece o pluralismo de ideias e concepg¢des pedagdgicas como um principio
fundamental a ser observado no ambito educacional brasileiro, reconhecendo a
inexisténcia de uma unica abordagem universalmente adequada para o ensino e a
aprendizagem de todos os estudantes. Contudo, observa-se que, na educagao
basica, estudantes com diferentes perfis de aprendizagem sdo submetidos a um
modelo pedagogico unico, que nem sempre atende as necessidades, interesses e
ritmos de desenvolvimento neuropsicomotor caracteristicos de cada crianga. No que

concerne a esse cenario, Montessori (1949, p.11) ressalta que

Embora a educacao seja reconhecida como um dos meios aptos a elevar a
humanidade, ela continua sendo apenas considerada como educacéo da
mente calcada sobre antigos conceitos, sem que se pense em dela extrair
uma forga renovadora e construtiva.

Acerca do processo de aprendizagem, Vygotsky (2007) reconhece que as
necessidades de formagdo de um individuo estdo intrinsecamente ligadas a
sociedade em que ele esta inserido, e que, a medida que ele evolui, ocorrem
também mudangas adaptativas. Dessa forma, o ambiente de aprendizado
contemporaneo nao se restringe mais apenas a sala de aula, mas se estende a
outros contextos, entre eles, o ambiente digital. Nesse sentido, o autor enfatiza a
importancia de mediar a formacdo de conhecimento ativo e desenvolvimento
cognitivo de criangas por meio de ferramentas multiplas de aprendizagem. Um
exemplo seria 0 uso de experiéncias ludicas como um meio de despertar o interesse
das criancas pelo aprender.

A palavra “Ludico” advém do latim /udus - termo que contempla
representacdes liturgicas, competi¢cdes e jogos infantis - e denota qualidade daquilo
que estimula por meio da fantasia, do divertimento ou da brincadeira’. Conforme
Huizinga (2000), a associacéo entre jogos e ludico sucede porque “nele se verificam
todas as caracteristicas ludicas: ordem, tensdo, movimento, mudanca, solenidade,

ritmo, entusiasmo”. Além disso,

' Ladico é o adjetivo relativo a jogos, brinquedos ou divertimentos; a qualquer atividade que distrai ou
diverte; e no viés pedagdgico, relativo a brincadeiras e divertimentos como instrumento educativo
(Michaellis, 2023, on-line).
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Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda a
parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de agdo bem
determinada e distinta da vida "comum" (Huizinga, 2000, p.7).

Jogos e aplicativos educacionais gamificados tém se tornado cada vez mais
populares entre criangas de diversas faixas etarias. Conforme dados publicados pelo
site Statista (2020), a pandemia de COVID-19 impulsionou o aumento dos
downloads de aplicativos educacionais. O ultimo trimestre reportado registrou 470
milhdes de downloads de aplicativos educacionais na Apple App Store e 466
milhdes no Google Play. Contudo, embora as plataformas de compra e download de
aplicativos disponham de uma curadoria repleta de opgdes educacionais, observa-se
que a incorporagdo de produtos e ambientes digitais na rotina das criangas nem
sempre ocorre de forma eficaz, o que influencia a aceitagao por parte de educadores
€ responsaveis parentais.

Hirsh-Pasek et al. (2015) argumentam que um sofftware bem projetado
oferece as criangas um nivel apropriado de controle e autonomia, permitindo-lhes
avancar em seu préprio ritmo e manter seu interesse. No entanto, os autores
ressaltam a necessidade de cuidados especificos no design de experiéncias
direcionadas ao publico infantil, o que resulta na ndo obtengao de sucesso por parte
de muitos aplicativos disponiveis.

Os designers de aplicativos focados em criangas ndo comegam com uma
interface em branco. Em vez disso, eles sao influenciados pelas tendéncias
atuais em tecnologia e design, suas préprias interagdes com a tecnologia e
suas experiéncias e senso intuitivo de como ocorre a aprendizagem ou do
que as criangcas acham divertido. Embora isso seja compreensivel, essa
abordagem muitas vezes é contaminada por concepc¢des errbneas sobre
aprendizagem e educagéo. [...] Poucos aplicativos sdo projetados levando

em consideragcdo como as criangas realmente aprendem (Hirsh-Pasek et al.,
2015, p.4-5, tradugéao propria).

Cria-se, neste contexto, a necessidade de recolhimento de fundamentos tedricos
relacionados a pedagogia infantil e usabilidade para que o design possa atuar como
ferramenta eficaz no processo educacional. Além disso, entende-se que a educagao
e a ludicidade devem ser tratadas de maneira cumplice, a fim de que se concretize o
aprendizado escolar, como visto na proposta deste projeto, o qual propde o
desenvolvimento de uma interface para um web app educacional. Para além de
orientagcdes de Montessori (1949), Huizinga (2000) e Vygotsky (2007), citados

anteriormente, destacam-se basilares neste trabalho, os conceitos da teoria de
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Inteligéncias Multiplas, proposta por Gardner (1983), devido a sua capacidade de
sistematizagao de diferentes perfis cognitivos.

O presente trabalho compreende as etapas iniciais de pesquisa em design
conforme a abordagem metodoldgica proposta em Passos (2014), aliando o design
da informagédo aos principios do design instrucional e design de experiéncia do
usuario. As etapas de delimitacdo e conhecimento do objeto a serem desenvolvidas
levam a formacgao de requisitos e, por meio destes, pretende-se seguir para a etapa

de desenvolvimento e criagdo de um protétipo interativo do artefato idealizado.
1.1 Objetivos

Diante da discussao exposta, colocam-se a seguir os objetivos para realizagdo deste

trabalho.

1.1.2 Gerais

Desenvolver uma interface educativa de um web app para o publico infantil que
oferega uma experiéncia ludica e gamificada, por meio de agentes pedagogicos,

recursos educacionais e potencialidades intelectuais.

1.1.3 Especificos

e Compreender a maneira que se da a interagao entre criancas de 6 a 8 anos e
o ambiente digital, identificando a melhor estratégia para estimular a participagcao do
usuario no processo de ampliagao do repertério sdcio-cultural;

e Desenvolver o prototipo de uma interface digital cuja identidade visual, layout
grafico e ilustragbes sejam condizentes com os requisitos do projeto e que
potencialize as metas e objetivos tracados de uso por meio de uma jornada ludica,
de modo aderente a BNCC (Base Nacional Comum Curricular);

e Instruir o usuario da plataforma acerca da diversidade de potencialidades
intelectuais propostas por Gardner (1983), para além das limitagdes impostas pelos
modelos tradicionalistas de ensino, apresentando, assim, novos formatos e

possibilidades de aprendizagem para além do ambiente escolar.
1.2 Justificativa

Publicado pelo museu de arte moderna MoMA, o livro “O Século da Crianca:

Crescendo pelo Design”, de Kinchin e O'Connor (2012), constréi uma linha histérica
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que resulta na relagdo entre o design moderno e o publico infantil. Segundo os
autores, infancia ndo é um conceito fixo e, que por um longo periodo de tempo nem
sequer existia, pois as necessidades fisicas, neurolégicas e psicologicas particulares
da crianga eram negligenciadas. Apos listar mudangas pradigmaticas na forma com
que diferentes periodos historicos e culturas pensam o conceito de infancia, surge a
nocao de que tais alteragdes influenciaram todos os campos de estudo do design de
forma direta. Criangas passaram a ser vistas como consumidoras de uma variedade
cada vez maior de produtos e ambientes, tanto fisicos quanto virtuais. E, pensando
nas criangas como espectadores, também surgiram novas formas de publicidade,

persuasao ideoldgica e métodos educacionais.

Pensar e projetar para criangas se tornaria uma preocupagao no século XX
como nunca antes [...] Ao longo do século, as inovagdes estéticas, materiais
e técnicas no design para criangas foram notaveis. Acompanhadas de perto
e, por vezes, influenciando diretamente outras areas da cultura visual. Ideias
sobre o jogo criativo catalisaram grandes mudangas no ensino e na pratica
do design moderno (Kinchin; O’Connor, 2012, p.12, tradug&o propria).

Os autores reconhecem contribuicbes de designers, artistas e autores que
participaram de tal movimento descrito como “revolucionario”. O nome da médica e
educadora Maria Montessori (1870-1952) é citado diversas vezes, principalmente
por sua influéncia no design de mobiliario, brinquedos e materiais educacionais.
Conceituado por Montessori (1949), mente absorvente € um termo usado para
descrever o0 estagio de desenvolvimento do cérebro infantil no qual a crianga,
exposta a um ambiente adequado para o aprendizado, torna-se protagonista de sua
propria educagao ao explorar e reconhecer experiéncias. A autora define a natureza
psiquica da crianga como um poder de sensibilidade e assimilagao intenso, sendo
que os objetos que a circundam despertam nela um interesse e um entusiasmo
particular do imaginario infantil. Logo, a educadora reconhece a necessidade do

cuidado minucioso ao se projetar experiéncias educacionais infantis.
Aquele que se propuser a ajudar o desenvolvimento psiquico humano deve
partir do fato de que a mente absorvente da crianga se orienta na diregdo do
ambiente; e, especialmente, no inicio da vida, deve tomar cuidados

especiais para que o ambiente oferega interesse e atrativos para esta mente
que se deve dele nutrir para a propria construgdo (Montessori, 1949, p.113).

Estendendo esta relagdo crianga-ambiente para o atual contexto de ascenséo da
internet, pode-se compreender que a aprendizagem e absor¢ao de conteudos pelo
publico infantil é influenciada diretamente por sua participagdo em espacos digitais

interativos. Conforme Murray (2012), os novos ambientes digitais caracterizam-se
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pela capacidade de representar espagos navegaveis, nos quais o usuario pode
distinguir claramente um lugar de outro, criando padrbes consistentes de interagao
que apoiam o movimento entre espacgos, que contribuem largamente para o
sentimento de imers&o no utilizador.

De acordo com Prensky (2001), as criangas das novas geragdes sdo vistas na
sua maioria como nativas digitais e estdo habituadas a interagcdo pautada na alta
responsividade? e no processo de obtengéo facilitada de informagdes em fungéo de
sua convivéncia diaria com computadores, videogames e celulares. Essa geragao,
segundo ele, “pensa e processa informagdes de forma diferente” e sua familiaridade
com a linguagem digital faz com que esta se torne uma segunda lingua.

Ao refletir sobre tais formas distintas de processamento cognitivo, Gardner
(2009), criador da teoria de inteligéncias multiplas (IM), discorre acerca da
individuagdo® da mente humana e reconhece o impacto que os ambientes digitais
exercem sobre o desenvolvimento infantil. O autor possui uma visao otimista acerca
de como as tecnologias podem contribuir para educagcdo de educandos que
possuem diferentes configuragdes de inteligéncias e na democratizagao de materiais
didaticos de qualidade.

Introduzindo a questdo do uso de materiais multimidiaticos e tecnologia
interativa, Gardner e Veenema (1996) ressaltam que "novos trabalhos multimidia
podem permitir que estudantes comuns alcancem um entendimento que antes so
era acessivel em salas de aula extraordinarias no passado” (p.72).

Para além disso, Vygotsky (2007), psicologo e especialista em
desenvolvimento intelectual infantil, explica que a memodria é uma das funcgdes

psiquicas infantis mais significativas no processo de aprendizagem.

Desde o nascimento, a crianga vai aumentando seu repertério de conceitos
por mecanismos da memoria, em que as imagens séo fixadas e voltam a
consciéncia pelo movimento corrente de associagbes. Portanto, as
atividades do aprendizado serdo fixadas na memoaria, e necessitardo de
estimulo para ndo se tornarem reversiveis (Vygotsky apud Ribeiro et al.,
2016, p.399).

Por estimulo, o autor se refere a quaisquer atividades de desenvolvimento cognitivo
das habilidades psiquicas da crianga. Assim sendo, o ludico se configura como uma

ferramenta no auxilio da internalizagdo e formagao de conhecimento, uma vez que

2 Relativa a resposta recebida pelo usuario no contexto de uso das interfaces; pode ser definida como
“interatividade plena”, tanto na reagéo da interface quanto no contetido recebido pelo usuario (Rafaeli,
1988, p.119).

% Processo de diferenciagéo psicologica que tem como finalidade o desenvolvimento da personalidade
individual (Sharp, 1991, p.38).
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“sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criacdo de uma situagdo imaginaria
pode ser considerada como um meio para desenvolver o pensamento abstrato”
(Vygotsky, 2007, p.69).

Visto isso, o projeto a ser desenvolvido justifica sua importancia ao
reconhecer o impacto que o ambiente digital exerce na formagdo das novas
geracdes. Quando bem projetado, um artefato digital infantil induz o comportamento
critico e consciente a partir do uso da interface e interagdo com seus elementos.
Além disso, trata-se de um instrumento com efeitos diretos no desenvolvimento
linguistico, sociocultural, neuropsicomotor e educacional de uma crianga integrante
da geracéo dos nativos digitais e que se encontra em um periodo de transigao entre
a mente absorvente e a individualizagao e independéncia.

Por meio do Design de Interfaces e do Design Instrucional®, o trabalho em
questdo se mostra como um exercicio exploratério no processo de se pensar e criar
um projeto grafico digital com objetivos educacionais, que explore a relagéo entre o
ambiente digital, a crianca, e seu processo de aprendizagem. Consoante a isto, a
concepgao do projeto sera calcada nos preceitos pedagogicos de Vygotsky,
ressaltando a indispensabilidade da harmonia de interagdo entre os espacos digital e
fisico, e no reconhecimento da multiplicidade de perfis de aprendizagem
apresentados por Gardner.

O processo de pesquisa em design e a producdo do artefato em questao
serdo cuidadosamente pensados conforme requisitos especificos. Estes, por sua
vez, serao embasados nas preferéncias e necessidades dos usuarios que compdem
a faixa etaria do publico-alvo e em uma abordagem metodoldgica especifica para o
desenvolvimento de um produto de design, para que este seja satisfatério e
contemple parédmetros de qualidade mercadologica referente a area de estudo em

questao.

4 Processo sistematico e reflexivo de traduzir principios de aprendizagem e instrugdo em planos para
materiais instrucionais, atividades, recursos de informagéo e avaliagao (Ragan e Smith, 1999, p.2).



18

1.3 Apresentagao das partes da monografia

Este trabalho foi estruturado tendo como base trés grandes etapas subsequentes,
com carater de memorial descritivo e argumentativo. A primeira etapa possui
condigdo introdutdria e contextual, ao expor a justificativa e objetivos pretendidos da
monografia, além de limitar a area de atuacédo e elaboragdo do produto final. A
segunda etapa se caracteriza pela exposicdo e argumentacéo acerca do referencial
tedrico, cujo conteudo aborda pedagogia educacional e aprendizagem infantil, as
inteligéncias multiplas de Gardner (1983), usabilidade infantil e hipermidias,
elementos de design e a abordagem metodoldgica utilizada no projeto. Esse
apanhado tedrico gera como produto, ao final da etapa de coleta e analise de dados,
uma relacao de requisitos fundamentais - que unem fungao, forma e conceito - para
a terceira e ultima etapa. Nesta, por sua vez, ha o desenvolvimento integral do
artefato proposto, em que se segue a abordagem metodolégica definida no projeto e
suas respectivas fases. Ao final da etapa de desenvolvimento, tem-se, como produto
final, um prot6tipo digital, além de um paragrafo conclusivo a respeito dos resultados
obtidos pelo projeto e consideragbes finais sobre este Trabalho de Concluséo de

Curso.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Considerando a proposta de desenvolvimento da interface de uma plataforma infantil
educativa, os topicos a seguir apresentardo fundamentos teéricos significativos para

o desenvolvimento do artefato digital em questao.
2.1 Pedagogia e Aprendizagem Infantil

Jean Piaget, notavel psicélogo da area da educagao, desenvolve sua teoria partindo
do pressuposto de que aprendizagem e desenvolvimento sdo de naturezas
paralelas, mas nunca intrinsecas. Para o autor, que utiliza em sua teoria a crianca
como sujeito epistémico®, o desenvolvimento psiquico das capacidades de
assimilagdo e acomodacao de informacdes pela crianga precede qualquer tipo de
aprendizagem, seja de carater formal no ambiente escolar ou ndo. Isto posto, Piaget
(1982) propde uma categorizagcao por etapas graduais de desenvolvimento infantil,
baseada na relagdo que a crianga tem com o mundo que a rodeia, por um viés
cognitivista.

Piaget, entéo, categorizou cada etapa do desenvolvimento epistemoldgico
infantil em 4 periodos, divididos por idade, baseado em como a crianca
compreende e desenvolve conhecimento sobre o mundo: o periodo
sensorio-motor, de 0-2 anos, o pré-operatério, de 2-7 anos, operagdes
concretas, de 7-11 ou 12 anos, e operagdes formais, de 11 ou 12 anos em
diante (Santos, 2022, p.58).

A teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget (1982), ao categorizar etapas
etarias estritas que precisam ser seguidas sequencialmente para o desenvolvimento
da crianga, desconsidera que “o inicio e o término de cada uma delas dependem das
caracteristicas biolégicas do individuo e de fatores educacionais, sociais” (Bock et
al., 2002, p.100-101), e homogeneiza o sujeito infantil ao suprimir a diversidade de
personalidades, capacidades e condigdes ligadas a neuroatipicidade, supondo que
todas as criangas se desenvolvem de forma parelha. Acerca disto, o psicologo russo
Lev Vygotsky afirma que
[..] uma vez que essa abordagem se baseia na premissa de que o
aprendizado segue a trilha do desenvolvimento e que o desenvolvimento
sempre se adianta ao aprendizado, ela exclui a nogao de que o aprendizado
pode ter um papel no curso do desenvolvimento ou maturagao daquelas
fungbes ativadas durante o préprio processo. O desenvolvimento ou

maturacdo é visto como pré-condicdo do aprendizado, mas nunca como
resultado dele (Vygotsky, 2007, p.89).

° “Epistémico” se refere a epistemologia genética de Piaget (1982), dada como "o estudo dos
mecanismos do aumento do conhecimento” (Lima, 1980, p.12 apud Llarena et al., 2016, p.40).
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Vygotsky (2010a, p.115) traca um contraponto direto com a teoria piagetiana e define
a aprendizagem como “um momento intrinsecamente necessario e universal para
que se desenvolvam na crianga essas® caracteristicas humanas nao-naturais, mas
formadas historicamente”. Para o autor, o ser humano passa a integrar um mundo
eminentemente social no momento em que nasce, e € por meio da interagdo com o
outro e o meio a que pertence que o ato de aprender é concretizado.

De acordo com a teoria sociointeracionista vygotskyana, uma caracteristica

indiscutivel da aprendizagem infantil

[...] € que engendra a area de desenvolvimento potencial, ou seja, que faz
nascer, estimula e ativa na crianga um grupo de processos internos de
desenvolvimento no &ambito das inter-relagbes com outros, que, na
continuagdo, sao absorvidos pelo curso interior de desenvolvimento e se
convertem em aquisigdes internas da criancga (Vygotsky, 2010a, p.115).

Sendo a natureza sociavel do ser humano um fator essencial para a evolucido de
funcdes psicoldgicas da crianca, diferente do que é proposto pela epistemologia
genética de Piaget, Vygotsky (2010a, p.109) defende que aprendizagem e
desenvolvimento agem de forma conjunta desde os primeiros dias de vida do
individuo, sendo que “a aprendizagem escolar nunca parte do zero”.

Apesar de reconhecer-se 0s avangos realizados pelos estudos de Piaget no
ambito pedagdgico e educacional, ao estabelecer a crianga como sujeito ativo em
sua interagdo com o meio ambiente de modo a construir novos conhecimentos, no
escopo deste trabalho preconiza-se dar luz a teoria sociointeracionista proposta por
Vygotsky (2007), que “rompe com a concepgao idealista e mecanicista em torno da

dindmica do aprender e do desenvolver” (Ribeiro et al., 2016, p.393).
e O papel do ludico no processo educacional

Ao ingressar na escola, o desenvolvimento cognitivo da crianga carrega uma
pré-histéria com “marcas” que intervém diretamente no rendimento escolar do
educando. Vygotsky (2007) pontua que essas marcas podem ter origens diversas -
biolégicas, psicoldgicas, familiares, sociais - e é papel do instrutor respeita-las a fim
de que se potencialize fungbes psiquicas essenciais para o0 processo de
aprendizado, como a memoria, percepgéo, atencdo, imaginagao.

A pedagogia deve orientar-se ndo no ontem mas no amanha do
desenvolvimento da crianga. S6 entédo ela conseguira desencadear no curso

5 Por “essas”, Vygotsky (2010b) refere-se a fungdes mentais superiores ligadas a linguagem atrelados
ao processo de desenvolvimento do sistema nervoso central da criancga.
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da aprendizagem aqueles processos de desenvolvimento que atualmente se
encontram na zona de desenvolvimento imediato (Vygotsky, 2000, p.333).

Partindo disso, para que a aprendizagem em nivel escolar oriente e estimule
processo internos de desenvolvimento infantil de forma efetiva, recomenda-se o uso
de instrumentos e signos adequados na mediacéo da relagcéo da crianga e formacéao
de conhecimento ativo. Para Vygotsky (2000, p.334), “s6 € boa a aprendizagem que
passa a frente do desenvolvimento e o conduz” e para que isso ocorra o instrutor -
familia ou docente - deve buscar se apropriar de mediadores culturais e ferramentas
multiplas durante o processo educativo.

Como exemplo, o autor apresenta a inclusdo de atividades ludicas no
processo de aprendizado como um meio de fomentar a internalizacdo de fungdes
psicointelectuais e evolucdo de fungdes intrapsiquicas para além da Zona de

Desenvolvimento Potencial da crianga. Ressalta-se que,

As criangas nao se preocupam muito com a representacao; elas sdo mais
simbolistas do que naturalistas e ndo estdo, de maneira alguma,
preocupadas com a similaridade completa e exata, contentando-se com
indicagdes superficiais (Vygotsky, 2007, p.135).

Frequentemente citada em conjunto a Vygotsky, por defender o uso do carater ludico

como elemento essencial para a pratica educacional, Kishimoto (1998) afirma que

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a fungdo pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianga. Nesse sentido, qualquer jogo
empregado pela escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta o carater educativo e pode receber também a denominagao geral
de jogo educativo (Kishimoto, 1998, p.23).

Apesar da distingdo entre teorias, Piaget (1982) também destaca a funcdo da

ludicidade e do jogo no ambito do aprendizado infantil, contrariando a visdo simplista

by

e tradicional da pedagogia corrente a época, que considerava o ludico e a
brincadeira como gastos excedentes de energia e como ndo componentes ativos da

educacao. O autor afirma que

[...] O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio motor € de simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real
em fungdo das necessidades multiplas do “eu”. Por isso os métodos ativos
de educacdo das criangas exigem que se fornega as criangas todo um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (Piaget, 1982, p.371-377).

Huizinga (2000) aponta que a associagao mental do termo “ludico” a jogos infantis

tem origem semantica, do latim /udus. Para o autor, o jogo vai além de tabuleiros e
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brincadeiras: € um pilar da sociedade contemporanea e sempre ira permear as

interacdes entre o ser e 0 meio ao qual pertence.

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" (Huizinga, 2000, p.24).

Além disso, o autor propde uma analise historico-cultural acerca do ludico como
caracteristica originaria da cultura. Para o autor, a cultura humana se molda como
um jogo desde seus primordios, a exemplo da invengao da linguagem e fala, e a
indole sociavel do ser humano faz com que inerentemente este participe do jogo no
momento em que nasce. Para o autor, ainda, “a crianga joga e brinca dentro da mais
perfeita seriedade, que a justo titulo podemos considerar sagrada. Mas sabe
perfeitamente que o que esta fazendo € um jogo” (p.17).

Analoga a esta ideia, Montessori (1949) relaciona jogos infantis a um
“trabalho espontaneo”, no qual, por meio de sua experiéncia no ambiente e sob a
forma de brincadeira, a crianga processa novas informacbées em sua mente
inconscientemente. Para a educadora, “as criangas tornam-se iguais as coisas que
amam” (p.118), logo, brincadeiras e jogos sdo partes essenciais no processo de

aprendizado.
Podemos dizer que a crianga brinca em todos os exercicios que pratica.
Mas estes jogos levam-na a conquistar a habilidade, os poderes
necessarios a sua formacdo, ao seu desenvolvimento. [...] Vé-se, assim,
uma espécie de dinamismo na construgdo da psique. As agdes que a
criangca observou serem feitas transformam-se num estimulo a atividade e

sdo realizadas segundo um método que o fixa no individuo (Montessori,
1949, p.200).

Ainda nessa perspectiva, Romera et al. (2007) ressaltam que a influéncia de
ferramentas ludicas no ensino n&o é estranha aos educadores e “ha unanimidade no
reconhecimento de sua importancia para o desenvolvimento da crianga, assim como
da necessidade que esta tem de vivencia-lo” (p.149).

Portanto, diante do exposto, é indispensavel que o ludico, como elemento
fomentador de interesse infantii na formagdo de conhecimento, ndo sé seja
explorado no processo de aprendizagem como também difundido para além da

nogao simplista e limitante de brincadeira e jogos infantis.
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e Base Nacional Comum Curricular

Nao obstante das ideias defendidas pelos autores do topico anterior acerca da
aplicabilidade do ludico como ferramenta no cenario de aprendizagem, o Ministério
da Educacao (MEC) concretiza a prestabilidade dessa ferramenta por meio da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), um documento nacional voltado a nortear tanto
os curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades Federativas, como as
propostas pedagdgicas de todas as escolas publicas e privadas no Brasil.

Os Anos Iniciais, por sua vez, sdo um periodo escolar marcado por uma série
de mudancas relacionadas a aspectos fisicos, cognitivos, afetivos, sociais e
emocionais dos estudantes. Ao reconhecer isso, a BNCC dos Anos Iniciais busca
fomentar situagdes ludicas de aprendizagem, incluindo as experiéncias coletivas e o
desenvolvimento dos aprendentes para com as formas de relagdo com o mundo,
como maneira de incentivar a leitura e formulagao de hipoteses sobre os fendbmenos,

em jornada ativa e dinamica na constru¢cao de conhecimentos.
2.2 Gardner e as Inteligéncias Multiplas

Conforme Armstrong (2009), os primeiros estudos de psicometria que resultaram em
escalas para avaliagdo de inteligéncia foram idealizados pelo psicélogo francés
Alfred Binet em 1904. O objetivo destes, posteriormente resumidos a escala
Binet-Simon, era o de reconhecer e segregar aprendentes do ensino fundamental
que nao cumpriam as expectativas académicas da época e classifica-los como
“‘destinados ao risco de fracasso”. Esta pratica de metrificacdo foi revisitada por
pesquisadores estadunidenses, que adaptaram a escala anterior ao teste de
quociente de inteligéncia (Ql) e reduziram a capacidade cognitiva humana a um
unico numero.

Cerca de 80 anos depois do surgimento da psicometria, o psicélogo
cognitivista Howard Gardner (1983) desafiava a classica nogado de que ha apenas
um tipo de inteligéncia, e que esta poderia ser metrificada. Ao contrario da narrativa
que resultou na escala Binet-Simon, de carater segregacionista e simplério - movido
pelo maniqueismo de que ha apenas duas classificagdes para a inteligéncia humana
(Inteligente/Fracassado) - o tedrico defende que todos os individuos possuem

numerosas representagcdes mentais. Estas representacdes se expressam de forma
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unica em cada individuo, e constituem as formas pelas quais a cogni¢cdo humana
assimila informacgdes e demonstra suas potencialidades e dificuldades.

A fim de justificar a classificagdo das inteligéncias multiplas (IM), o autor
expressa seus pré-requisitos para que uma competéncia intelectual seja

considerada uma inteligéncia:

A meu ver, uma competéncia intelectual humana deve apresentar um
conjunto de habilidades de resolugao de problemas - capacitando o individuo
a resolver problemas ou dificuldades genuinos que ele encontra e, quando
adequado, a criar um produto eficaz - e deve também apresentar o potencial
para encontrar ou criar problemas - por meio disso propiciando o lastro para
a aquisicdao de conhecimento novo. Esses pré-requisitos representam meu
esforco em focalizar as poténcias intelectuais que tém alguma importancia
dentro de um contexto cultural (Gardner, 1983, p.46).

Por meio de tais pré-requisitos, Gardner (1983), propde que existem no minimo sete
tipos de inteligéncia, e posteriormente, em Gardner (1993), o autor expande este
numero ao acrescentar uma nova classificacdo. O tedrico considera adigdes em
publicagdes futuras conforme a teoria ganha visibilidade e contribuicdo de outros

pesquisadores, mas, oficialmente, foram cunhados oito tipos:

1) Linguistica: capacidade de usar palavras de forma eficaz, seja oralmente
ou por escrito;

2) Légico-matematica: reconhecimento de padrées numéricos e lbgicos,
exceléncia na realizacéo de calculos;

by

3) Espacial: sensibilidade a elementos graficos, capacidade de visualizar,
representar graficamente ideias visuais ou espaciais e se orientar
adequadamente em uma matriz espacial;

4) Corporal-cinestésica: expertise em usar o corpo inteiro de forma
coordenada, associada a habilidades fisicas como equilibrio, forga,
flexibilidade e velocidade;

5) Musical: sensibilidade a elementos sonoros como ritmo, afinagdo, melodia,
timbre; capacidade de perceber, transformar e expressar formas musicais;

6) Interpessoal: habilidade de compreender relagdes interpessoais de
diferentes tipos e influenciar outros individuos de maneira pragmatica;

7) Intrapessoal: autoconhecimento e capacidade de agir de forma consciente
e adaptativa, controle em relagéo a seus préprios sonhos e desejos, disciplina
e autoestima.

8) Naturalista: sensibilidade a fenbémenos naturais, reconhecimento de
ambientes e classificacdo de espécies da flora e fauna.
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Conforme a teoria de Gardner (1983) ganhava credibilidade entre educadores,
alguns de seus preceitos passaram a ser implementados de forma tedrica e pratica
em espagos académicos do mundo todo. Cheung (2009), por exemplo, propde um
modelo de reestruturacdo pedagodgica diretamente relacionado as inteligéncias
multiplas, no qual descreve quatro formas de aplicar a teoria no ambito escolar

infanto-juvenil: ensino de IM, ensino com IM, ensino sobre IM e ensino para IM.

Figura 01. Curriculo e estrutura de investigagéo pedagdgica inspirados nas IM.

Ensino de IM Ensino com IM
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/ \ /
."f 4 .'I \
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| as inteligéncias |
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Construgao de't base a partir Educacdo configurada
das qualidades individualmente
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Fonte: Cheung (2009), p.86.

Ap6s uma década de implementacdo deste modelo no sistema educacional de
Macau, China, Cheung (2009) descreve os resultados de tais experimentos como
positivos e promove a validagdo da teoria de Gardner (1983) na criacéo e
manutencdo de ambientes adequados para aprendizagem.

[...] criamos um modelo ou uma grade para orientar a formagédo das
atividades inspiradas em IM por parte dos professores e o registro das
atividades de cada crianca em relacdo a diferentes inteligéncias. O
ambiente de aprendizagem favoravel as inteligéncias proporciona amplas
oportunidades para que as criangas demonstrem suas areas de qualidades,
bem como fortalegam areas nas quais apresentam limitagbes (Cheung,
2009, p.88).

Gardner (2009) reconhece a importancia de se projetar experiéncias educacionais

individualizadas ndo apenas em ambientes tradicionais, mas também no ambiente
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digital, pois reconhece que a tecnologia pode promover experiéncias interativas e

cativantes que podem facilitar o entendimento e democratizar a educacao.

O advento dos computadores pessoais torna essa individuagao mais facil do
que antes. O que s6 era possivel para quem tinha dinheiro (professores
particulares) em breve estara disponivel para milhdes de estudantes em
todo o mundo (Gardner, 2009, p.21).

Ainda refletindo sobre o impacto das tecnologias na educagao, Veenema e Gardner
(1996) expressam que a tecnologia em si ndo pode alterar o déficit educacional, mas
pode ser uma ferramenta que, alinhada a projetos criteriosos, pode alcangar grande
um numero de estudantes e adquirir resultados de sucesso. Também discutida pelos
autores, uma das possibilidades de aplicagcdo da tecnologia em experiéncias

educacionais € o uso de materiais interativos e multimidiaticos.

E possivel até mesmo criar formas mais ambiciosas e aventureiras de
avaliagdo, como a criagao de um trabalho multimidia [...] Essas formas mais
aventureiras proporcionam oportunidades maximas para os estudantes
desenvolverem sua prépria combinagdo distintiva de inteligéncias,
permitindo-lhes tanto demonstrar suas compreensées de maneira original
quanto ampliar o conjunto de possibilidades para seus colegas e
professores (Veenema; Gardner, 1996, p.75, traducao propria).

Portanto, na conjuntura contemporanea, € necessario que a tecnologia ndo seja
tratada como uma inimiga velada a educagdo e sim como uma facilitadora do
processo de aprendizagem. Contudo, para que esta ferramenta seja utilizada de
forma positiva, € necessario o cuidado minucioso na criacdo de pecgas de design

voltadas para este nicho.
e Inteligéncias multiplas e Design

Como visto anteriormente, € sabido que a teoria de Gardner (1983) possui alta
adaptabilidade em aplicagbes distintas, logo, pode ser pensada também sob a
perspectiva do design. Considerando a elaboragao de materiais interativos digitais
de maneira condizente e eficaz, o design da informagao surge como ferramenta de
organizagao, apresentacdo e acesso do conteudo da interface para o usuario. De
forma proporcional, quanto maior a complexidade da hipermidia em uma interface,
maior a necessidade de atencao a organizagao e hierarquia de informacao.
[...] a quantidade de informagao esta associada as varias possibilidades de
midias, linguagens (imagéticas, sonoras e textuais) e relagbes entre seus
elementos compositivos, além das condigdes inerentes ao processo de
interacdo entre usuario e interface [...] Consecutivamente, isso reflete na

sobrecarga cognitivo-informacional a qual o usuario € submetido, dai a
necessidade de maior atencdo com o projeto da interface e de seu
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conteuldo, visando a facilitagdo do acesso as informagbes e assimilagdo de
suas caracteristicas conceituais (Passos, 2008b, p.58).

A relacao entre o Design de Informacao e a teoria das Inteligéncias Multiplas reside
na adaptacdo dos principios de design para atender as diferentes capacidades
cognitivas dos individuos. Por meio da utilizagcdo de elementos visuais, como
infograficos e graficos, pode-se atender aos aprendizes visuais-espaciais, enquanto
uma linguagem clara e bem-estruturada é direcionada aos aprendizes linguisticos. O
emprego de elementos interativos e recursos sonoros, por sua vez, pode ser eficaz
para envolver individuos com inteligéncia cinestésico-corporal e musical,
respectivamente.

No contexto do design interativo, Lupton, J. (2002) reflete acerca da
relevancia da teoria das IM na concepcdao de materiais graficos interativos.
Conforme elucidagbes, a teoria pode desempenhar um papel significativo na
potencializagdo de paisagens de informagédo navegaveis, as quais nao se limitariam
apenas a individuos habilidosos em linguagem ou matematica, mas também
contemplariam aqueles com inclinagdes visuais, musicais ou espaciais. Além disso,
a autora afirma que a incorporacédo de apresentagcdes multimidia é destacada como
uma estratégia enriquecedora para a compreensao e retengdo de materiais
desafiadores, possibilitando, assim, a expansdao do alcance dos usuarios e
aprimorando a eficacia da comunicagao.

A luz disso, Osciak e Milheim (2001) expressam que “utilizar os principios da
teoria das Multiplas Inteligéncias e as dindmicas da Internet permite experiéncias de
aprendizagem que sao diversificadas, exploratorias, orientadas e bem estruturadas”
(p.358). Segundo os autores, a teoria das Inteligéncias Multiplas teve um impacto
significativo no design instrucional ao promover uma abordagem centrada no
estudante, que reconhece e se adequa a diferentes estilos de aprendizagem,

preferéncias e habilidades.

Criar materiais de design instrucional para estudantes que escolhem
aprender a certa distdncia de uma sala de aula tradicional oferece uma
oportunidade de aplicar efetivamente a Teoria das Mdltiplas Inteligéncias de
Howard Gardner (1993) [...] Por fim, incorporar a teoria das Multiplas
Inteligéncias no design instrucional pode oferecer varias abordagens de
aprendizado com base no estilo preferido de cada individuo,
independentemente da disciplina ou da dispersao geografica dos estudantes
pretendidos (Osciak; Milheim, 2001, p.355).

Nesse sentido, é possivel atrelar principios do design instrucional, design da

informacdo e do design interativo no desenvolvimento de uma plataforma
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educacional destinada ao publico infantil. Entende-se que tais estratégias, aliadas
em um suporte digital, resultam em uma abordagem promissora que objetiva
proporcionar uma experiéncia de usuario mais eficiente e envolvente, com a reducao

da curva de aprendizado’ e potencializagéo de resultados.
2.3 Design de Interfaces Digitais Interativas

A fim de se proporcionar uma experiéncia de usuario adequada e atrativa para o
usuario, é preciso que a multidisciplinaridade do design seja explorada. Os topicos a
seguir apresentam uma abordagem que engloba desde o design da informacéo e
usabilidade até os elementos de linguagem visual, como forma de expor fatores e

normas indispensaveis para o desenvolvimento do artefato ludo-educativo proposto.

2.3.1 Componentes de uma interface em hipermidia

Mediante as evolugdes técnico-cientificas e as mudangas nas formas em que se
interage com a informagdo em ambiente digital ao longo dos anos, a hipermidia
surge e se configura “como um sistema digital interativo composto por diferentes
tipos de midias e disposto de forma hipertextual em um determinado artefato”
(Passos, 2008b, p.38).

Sendo a alta capacidade interativa e a elaboragao visual algumas de suas
caracteristicas elementares, a hipermidia trata-se de um ferramenta composta por
duas partes principais: Nucleo funcional e Interface. Enquanto a primeira engloba
questdes algoritmicas e linguagens de programacdo, a interface é a parte
responsavel por estabelecer a relacédo entre o sistema e o usuario, e ndo so6 define
as estratégias para a realizacdo da tarefa, como também conduz, orienta,
recepciona, alerta, ajuda e responde ao usuario durante as interagées (Cybis, 2003).

Consoante a Passos (2008b), os elementos que compdéem a programagao
visual de uma interface hipermidia estdo frequentemente associados entre si, e
podem ser agrupados em trés categorias: imageéticos, textuais e sonoros (Quadro
01).

7 Criado por Ebbinghaus (1885), o termo refere-se a relagdo entre o tempo e esforgo aplicados por um
individuo para demonstrar proficiéncia em algo.
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Quadro 01. Elementos de interfaces hipermidia

Elementos Descrigao Representagao

Imagéticos Imagens estéticas, em llustragdes, pictogramas,
movimento e/ou caracteres animacgoes bi-tridimensionais,
sem sentido textual e que botbes e/ou menus (quando
formalizam grafismos associados a elementos
figurativos/abstratos textuais)

Textuais Textos estaticos, em Titulos, subtitulos, blocos,
movimento e/ou componentes | frases, palavras, botdes
de ligagao rotulados e/ou menus

Sonoros Sons de ambientacéo, locugao, | Frequentemente associados
ruidos, trilhas que possibilitam | aos elementos imagéticos e/ou
o realce de areas e/ou emissdo | textuais
de audio

Fonte: Autoria prépria com base em Passos (2008b).

Nao obstante, para Santaella (2004, p.50), “a hipermidia & essencialmente uma
enorme concentracao de informagao” e existem quatro fundamentos essenciais que
a caracterizam. A primeira é a Hibridizagao, ou convergéncia de midias, que se
refere a mescla entre linguagens, signos, cédigos e midias em um unico ambiente,
responsavel pela sinestesia sensorial global que desempenha no usuario. Em
seguida, a autora apresenta a digitalizagao, que representa a capacidade de
ordenacéo reticular dos fluxos de informacao em arquiteturas de nds® e nexos.

O percurso dentro de uma hipermidia é definido pelo usuario e se amplia de
acordo com a riqueza e coeréncia do design da estrutura, sendo assim a navegagao
a terceira caracteristica, a qual inclui as infinitas possibilidades de transicdo entre as
conexdes dispostas no interior da hipermidia ativadas. Por fim, apresenta-se a
questao da interatividade, que “trata da acdo mutua exercida entre a hipermidia e o
interator, estabelecendo reciprocidade no cumprimento de uma atividade” (Moura,
2003 apud Passos, p.44, 2008b). Esta permite ao usuario definir, por suas escolhas
de sequéncia e tempo investido, o nivel de imersao no sistema, e ocorre de forma
plena “quando uma resposta em uma sequéncia depende das transagdes anteriores
e do conteudo intercambiado” (Primo, 2007, p.48). Nesse cenario, cabe ao design da
interface fomentar a tomada de decisdo por meio da experiéncia imersiva com

volatilidade de estimulos durante o acesso a informacdo em questao.

8 “Um no6 pode ser um capitulo, uma segéo, uma tabela, uma nota de rodapé, uma coreografia
imagética, um video, ou qualquer outra subestrutura do documento” (Santaella, 2004, p.49).
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De acordo com Bonsiepe (1997), € por meio da percepcéo visual que o
design de interface é responsavel por “fazer informagao inteligivel e transparente
para os usuarios” (p.44), por meio de cor, textura, tamanho, formas, entre outros
componentes, quando aplicados de maneira consistente a janelas, icones, menus e
teclas. Como acoplamento estrutural entre ferramenta e usuario, nas palavras do
autor, uma interface bem projetada amplia as variaveis de agéo para com o publico
uma vez que, por atributo de usabilidade, viabiliza o intercambio de informacdes
entre o sistema e o usuario.

Nesse sentido, Passos (2008b) evidencia que, como agente interlocutor na
transformacdo de dados em informacédo, o design da informacéo atrelado aos
preceitos de usabilidade proporcionam o desenvolvimento de uma “comunicacgao

experiencial”’ eficiente pautada na organizacgao estrutural de informacoes.

O design da informagdo trata o conteudo de sistemas complexos de
informagdo no &ambito de selecionar e estruturar a organizagdo das
informagdes. Ele é responsavel por delinear a forma na qual o usuario
encontra as informacoes, realiza sua leitura, estabelece a relacdo entre
seus elementos, interage com a interface e compreende esta experiéncia
(Passos, 2008b, p.56).

A respeito da importancia da sistematizacdo estrutural da informagao dentro de

interfaces, Radfahrer (2003) acrescenta que

Um site deve ser leve, como danca [...] A estrutura, o encadeamento, o
texto, todo seu conteido deve ser transmitido de uma forma sedutora e
persuasiva. Mais do que isso, sua estrutura deve passar despercebida, para
gue o conteudo, e so6 ele, aparecga. E isso ndo é nada facil. [...] Antes de se
fazer um website é preciso planejar sua estrutura e mapa. Isso se faz com
lapis e papel, imaginando as principais areas e suas conexdes (Radfahrer,
2003, p.110-111).

Logo, o design da informagcdo se apresenta como parte vital do processo de
estruturagdo de um ambiente virtual de aprendizagem. Para além das questdes
estéticas, a interface de um sistema deve pautar-se, antes de tudo, na organizagéo

acessivel e compreensivel de dados e em como o usuario chegara a eles.

2.3.2 Interagao e usabilidade infantil

Como pontuado previamente na justificativa deste trabalho, o conceito de infancia é
constantemente mutavel e € marcado pelo pertencimento a contemporaneidade.
Segundo Couto (2013 apud Santos, 2022), o conceito de infancia esta em continua
mudancga; anteriormente, a crianga era tratada como receptor de cultura, um agente

passivo na cultura. Contida na mesma problematica, a consideracdo da crianga
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como sujeito ativo e relevante ao contexto mercadolégico, sendo vista como
consumidora e espectadora, também surgiu no contexto contemporaneo.

Consoante a isto, Francisco e Lourenco (2015, p.281), afirma que “além de
ser um sujeito social e histérico, a crianga é também cidada e pessoa detentora de
direitos que produz cultura e interage com o mundo ao seu redor, criando assim sua
propria visdo de mundo”. Tais questdes levantaram, também, questionamentos a
respeito da usabilidade infantil e da interacdo da crianga enquanto usuario de midias
digitais, embasando a tese dos nativos digitais de Prensky (2001).

De acordo com a ISO 9241 (Figura 02), entende-se usabilidade como a
“medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico
de uso”. Como qualidade de uso, essa pode ser definida ou medida para um
contexto em que um artefato € operado por meio de heuristicas que considerem o

usuario e contexto (Nielsen; Molich, 1990; Dix et al., 2004 apud Passos, 2014).

Figura 02. Estrutura da usabilidade.

. | resultado
usuario —

A
Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagao.
Y
resultado
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: NBR 9241 (2002).

Buckleitner (2015, p.50, traducédo de Santos, 2022, p.61), pesquisador educacional
da area de design interativo, indica cinco principais atributos determinantes da
qualidade de uma interface digital desenvolvida para o publico infantil, sendo estes
fundamentais para o sucesso na utilizagdo da interface e potencializacdo de

resultados:
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a) Facilidade de Uso: Proporciona sensagcdo de sucesso nos primeiros
momentos de uso; garante reversibilidade e significado. A interface é nitida e
responsiva, sem atrasos ou momentos onde se precisa de “ajuda”.

b) Educacional: O usuario ganha, gera, exerce ou complementa algum
conhecimento de valor para a sociedade no geral na experiéncia com a
plataforma.

c) Agradabilidade: Bom conteudo e estrutura.

d) Propriedades: Uso de ferramentas para personalizar a experiéncia do
usuario — por exemplo, alternancia entre linguagens, volume,
acompanhamento de progresso.

e) Valor Geral: Valor total de custo para producdo e manutencido comparado a
eficiéncia da interface, se comparada a outros produtos similares.

O usuario é parte vital do contexto de uso ao qual a estrutura de usabilidade faz

parte. Logo, em um dialogo mais préximo ao escopo do projeto, diversos estudos

relacionados ao modo como o publico infantil utiliza interfaces digitais e midias

sociais foram realizados. Segundo Canaan et al. (2017, p.3 apud Santos, 2022,

p.51)

[...] na interagdo com as midias digitais, as criangas exploram,
experimentam e descobrem o meio onde se inserem; a relevancia das
midias digitais no desenvolvimento e aprendizado é notavel ndo s6 no
presente, mas também nas criangas do futuro, onde os sentidos diversos do
ato de brincar e aprender podem ser vividos criativamente por meio da
promoc¢ao da cultura online.

Pesquisadores do Nielsen Norman Group (NNg)°, Sherwin e Nielsen (2019) afirmam,
por meio de pesquisas empiricas com usuarios globais, que a geracao atual de
criangas utiliza prioritariamente smartphones e tablets como meio de contato com o
ambiente virtual. Isso faz com que esses nativos digitais apresentem um padréo de
uso pautado no toque e interagdo com os personagens e grafismos que compdem a
interface, quer seja essa sensivel ao toque ou ativada por meio do mouse e/ou
teclado.

Isto posto, Liu (2018), também expoente pesquisadora do NNg, propde
orientacdes para a elaboracdo de interfaces para o publico infantil como forma de
manter uma experiéncia de usuario consistente, considerando seu desenvolvimento

cognitivo e fisico, no estudo “Designing for Kids: Cognitive Considerations”.

® A Norman Nielsen Group (NNG) é uma instituicdo de pesquisa e consultoria em UX, considerada
lider mundial em Experiéncia do Usuario baseada em pesquisa.
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Websites e aplicativos deveriam considerar o estagio de desenvolvimento
cognitivo das criangas a fim de dar suporte aos seus objetivos, dependendo
da faixa etaria-alvo. [...] use modelos mentais existentes e conhecimentos
gerais de mundo para auxiliar a crianga a realizar tarefas; reduza a carga
cognitiva projetando interfaces autoexplicativas e prevenindo possiveis
erros; instrugbes devem ser claras e especificas, mas né&o restritivas (Liu,
2018, tradugao propria).

Tendo a usabilidade como um fator determinante para a eficiéncia da aprendizagem
por meio de sistemas interativos de hipermidia, uma vez que estabelece “0 quao
satisfatoria a interagcdo do usuario com a plataforma acessada sera” (Vechiato;
Vidotti, 2012 apud Santos, 2022, p.54), aquela faz-se essencial ao projetar uma
interface para o publico infantil, em que se paute a experiéncia no dominio motor
habil do usuario.

Liu (2018) considera as diretrizes de interacdo aliadas ao estagio de
desenvolvimento motor de criangas (Quadro 02) ao afirmar que designs de interface
sensivel ao toque para criangas menores de 9 anos devem enfatizar deslizar, tocar e
arrastar, enquanto que no caso de desktops, deve-se limitar o uso do teclado e

mouse a simples toques e cliques.

Quadro 02. Influéncia do desenvolvimento fisico infantil no padrao de interagdo com dispositivos

3-5 anos 6-8 anos 9-12 anos
Habilidades Habilidades Limitadas Parcialmente Bem desenvolvidas
fisicas motoras grossas desenvolvidas
Habilidades Limitadissimas Limitadas Bem desenvolvidas
motoras finas
Coordenacao Limitadissimas Limitadas Parcialmente
motora desenvolvidas
Preferéncias de dispositivos Touchscreens Touchscreens e | Notebooks (mouse e
notebooks trackpad) e
(trackpad) touchscreens
Dominio de gestos na idade Tocar, avancar e | Clicar com Arrastar e deslizar
arrastar em mouse e/ou com mouse e/ou
interfaces touch | trackpad e uso trackpad, agdes
basico do coordenadas entre o
teclado teclado e mouse

Fonte: Traducao e adaptagao prépria com base em NNG (2018), online.

Acerca deste dominio, Passos (2018) apresenta, em ordem de recorréncia, 0os
principais toques e gestos executados por usuarios durante a interagcdo com

artefatos que dispdem do uso de multitoque para interacdo (Quadro 03). E
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importante ressaltar que, entender a forma com que o usuario se relaciona com
interfaces de Toques possibilita designers a aprimorar adequadamente a experiéncia

do publico alvo com o artefato proposto.

Quadro 03. Toques e gestos identificados por amostragem em varios dispositivos e sistemas

Toque/Gesto Descrigao

Deslizar Mover a méo, dedo ou dedos em uma dire¢gado para mover objeto
ou visualizagao

Pingar (abrir e fechar) Afastar ou aproximar mao ou dedos para redimensionar
visualizagdo ou objeto

Pressionar Selecionar objeto e manter o gesto usado na selegéo por alguns
segundos para ativar outras opg¢des 5

Avangar Mover a mao ou dedo na dire¢ao da interface sobre o objeto
desejado

Tocar Tocar com a ponta do dedo na interface sobre o objeto desejado

Toque duplo Tocar com a ponta do dedo na interface sobre o objeto desejado

duas vezes em rapida sucessao

Arrastar Mover a méo ou dedo apds selecionar objeto para reposicionar o
objeto

Girar Mover uma mé&o ou dedo em trajeto circular

Agitar Agitar o dispositivo

Fonte: Adaptagéo prépria com base em Passos (2018), p.10.

Por fim, Piconez (2010) reafirma a importancia da usabilidade, quando
projetada adequadamente ao viés pedagdgico, ao abordar, por meio da construgao
do conhecimento, uma perspectiva construtivista-interacionista. Nela, o estudante
participa ativamente na construg&do do seu saber, tornando-se, por isso mesmo, mais
responsavel pela sua aprendizagem ao ndao sé agregar conhecimentos como

também desenvolver habilidades e competéncias psiquicas e sociais.
e Gamificacdao em interfaces digitais

Descrito por Nand et al. (2019, p.1), “gamificacéo € a aplicagdo de mecanismos de
jogo em ambientes nao relacionados a jogos, com o objetivo de aprimorar a
experiéncia do usuario”. Para Deterding et al. (2011), a gamificagao esta diretamente
relacionada a experiéncia do usuario (UX) e ao design ludico. Segundo os autores,

apesar de gamificagdo ser um termo recente, este é um topico antigo na interagao
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humano-computador, antes concebido por tentativas de derivar heuristicas para
interfaces agradaveis. Em vista de situar o fendmeno da gamificagdo em meio a

jogos e brincadeiras foi feito o seguinte diagrama (Figura 03).

Figura 03. Diagrama de mapeamento da gamificagéo.
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Bringuedos I:II '-.,_ fidico
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Brincadeira

Fonte: Tradugéo e adaptacao prépria com base em Deterding et al. (2011), p.13.

Mora et al. (2015, p.1) defendem que, apesar da semelhanga, “o objetivo dos
elementos de design de gamificagao é bastante diferente do design de jogos, sendo
que o primeiro € usado para aumentar o engajamento em diferentes contextos,
enquanto o ultimo é direcionado puramente para o entretenimento.”

Para traduzir os fundamentos da gamificagdo em elementos tangiveis,
Werbach e Hunter (2015) apontam trés niveis de elementos dispostos em hierarquia
piramidal: a dindmica é o nivel mais abstrato e esta relacionado a elementos
implicitos; a mecanica constitui processos fundamentais para gerar agao e
engajamento do “jogador”; e os componentes sdo elementos praticos e especificos
intrinsecos a jogos. Estes niveis se ramificam em 26 elementos separados,

conforme o diagrama abaixo.
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Figura 04. Diagrama de elementos de gamificacao.
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Fonte: Traducao e adaptagéo prépria com base em Werbach e Hunter (2015), p.18.

Refletindo acerca do tema sob o ponto de vista da aplicabilidade destes elementos
no dmbito da educacdo, em uma analise e estudo de caso acerca da eficacia da
educagao gamificada, Stott e Neustaedter (2013) ressaltam 04 caracteristicas
fundamentais para que os estudantes tenham uma boa experiéncia: Liberdade para

falhar; Feedback rapido; Progressao; Narrativa (Storytelling).

O conceito de liberdade para falhar, bem como o feedback rapido na
gamificagcao tem ligagdes diretas com o conceito de avaliagdo formativa na

pedagogia [...] O conceito de progressdo cuidadosamente projetada nos
jogos tem ligagdes diretas com o conceito de aprendizagem scaffolding na
pedagogia; [...] A narragdo de histérias [...] também é reconhecida como

uma ferramenta poderosa na sala de aula (Stott; Neustaedter, 2013, p.7,
traducéo e adaptagéo propria).

Em um estudo mais recente, Nand et al. (2019) refletem acerca de formas para
adotar medidas da gamificagdo no ensino infantil. Apds o levantamento de uma
extensa base teodrica e relatos, os autores concluem que “a gamificagdo possui um
grande potencial, mas ainda é necessario esfor¢o no design e implementagédo da
experiéncia do usuario para aprimorar ainda mais a motivagao e o engajamento dos
participantes com a plataforma” (p.4). Logo, neste projeto, vé-se a necessidade de,
ndo apenas de se atentar aos principios da gamificagdo, mas usa-los como
ferramentas aliadas aos preceitos do design instrucional, design interativo e design

de experiéncia do usuario.
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2.4 Elementos de Design de Interface

Uma das premissas essenciais em qualquer trabalho de programacéo visual é a
presenga dos elementos visuais como partes integrantes do produto de design
grafico. Para além de compor a visualidade do artefato, os elementos basicos
visuais executam uma fungao fundamental na pega grafica, ao determinar o tom e a

intencdo da comunicacéao visual proposta.

Os elementos visuais constituem a substancia basica daquilo que vemos, e
seu numero é reduzido: ponto, a linha, a forma, a diregdo, o tom, a cor, a
textura, a dimensdo, a escala e o movimento. [..] A utilizagdo dos
componentes visuais basicos como meio de conhecimento e compreensao
tanto de categorias completas dos meios visuais quanto de obras individuais
€ um método excelente para explorar o sucesso potencial e consumado de
sua expresséao (Dondis, 1997, p.51-52).

No escopo do referido projeto, em que o produto final se configura como uma
interface digital para uma plataforma, considera-se que os elementos visuais (e de
informagao) remetem nao “somente as questdes visuais, mas também as questdes
textuais e sonoras”, sendo “representagdes figuradas, diagramaticas, ou iconicas
das opcdes e das estruturas de informacdo e de comando”. Entre tais elementos
encontram-se tipografia, icones, botdes, pictogramas, esquemas de cores, menus,
graficos, imagens e janelas (Moura, 2003, p.220). Neste topico, serdo abordados
conceitos e aplicagcbes de alguns dos elementos visuais do design grafico,
especificamente no escopo do UX/UI Design - sendo eles a cor, tipografia, grid,
iconografia e som - além da ilustracdo focada no Character Design, fator

indispensavel na programacao visual deste trabalho.

e Cor

Dondis afirma que “a cor esta, de fato, impregnada de informacéao, e € uma das mais
penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum” e “constitui, portanto,
uma fonte de valor inestimavel para os comunicadores visuais” (1997, p.64). A
autora, para além do viés fisico e conceitual, analisa a cor do ponto de vista do

consumidor.

A cor ndo apenas tem um significado universalmente compartilhado através
da experiéncia, como também um valor informativo especifico, que se da
através dos significados simbdlicos a ela vinculados. Além do significado
cromatico extremamente permutavel da cor, cada um de nds tem suas
preferéncias pessoais por cores especificas (Dondis, 1997, p.69).

Partindo da nocédo de Farina et al. (2006) que afirma a cor como “elemento de

cédigo visual, com maior poder de comunicagao, de forma autbnoma”, conclui-se
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que o modo como é percebida e interpretada simbolicamente depende, entre outros
aspectos, de suas propriedades. Piaia e Pfutzenreuter (2014) categorizam essas

propriedades como

1) Tom: cor espectral de origem, é a cor em si como o0 matiz;

2) Brilho: atenuagdo ascendente — que acrescenta branco ou luz — e a
atenuacao descendente — que subtrai luminosidade ou escurece a cor até o
preto;

3) Saturagado: varia da cor vibrante até a sua correspondente mais proxima do

cinza.

Isto posto, entende-se que a cor, enquanto elemento visual, exerce grande influéncia
no modo com que O usuario recebe e interpreta as informagdes, neste caso, da
interface digital. O uso da cor, portanto, deve ser projetado de acordo com o
publico-alvo e fungdo do artefato elaborado, para que a programacao visual seja

condizente.

Percepgdes cromaticas e significados mudam com etnia, idade, classe
social, género e religido. Assim, os dados demograficos e psicograficos
dominantes na cultura deverdo ser tidos em consideragao na estruturagao
da identidade da marca, no mercado em que opera (Teixeira, 2015, p.91).

Neste trabalho, em que o produto final delimitado compreende uma interface digital
interativa voltada ao publico infantil, a programagao visual aplicada se refere
inteiramente ao repertério sociocultural do publico-alvo referido. Para Faust (1995
apud Witter; Ramos, 2008, p.40), “a ilustragdo e associagéo da cor a ela ocupam
papel importante no ensino-aprendizagem da leitura”, sendo que “a cor é de grande
importancia nos livros para criangas, o colorido dos livros da a crianga o prazer do
jogo visual, desperta a curiosidade”.

Para além da cor associada a ilustracdo, € relevante ressaltar que, a
depender do modo de aplicagdo da cor na programagdo visual da interface
educativa, a experiéncia do usuario pode ser aprimorada ou prejudicada. O uso da
cor, portanto, pode refletir neurologicamente no processo de aprendizagem de
criangas em idade escolar, e “a quantidade de cores deve ser considerada no design
do ambiente de aprendizado. Grandes quantidades de cor super estimulam os
individuos, ndo importando a temperatura da cor ou sua preferéncia” (Gaines; Curry,
2011, p.49-51, tradugao propria).

[...] Estudos de Shabha (2006) e Gaines (2008) exploraram o impacto do
ambiente visual e seus estimulos em estudantes com necessidades
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especiais. Professores concluiram que gatilhos visuais exacerbados
(incluindo luzes e cores) geram um efeito adverso no comportamento de
estudantes neuroatipicos [...] a observagdo constante de fontes de luz,
piscar os olhos repetitivamente, mover os dedos em frente aos olhos, e
maos inquietas. Esses comportamentos podem levar a ma concentracéo,
comunicacgao e interagéo social.

Verghese (2001 apud Gaines; Curry, p.49, 2011) complementa a tese dos autores ao
discutir o processo de busca e atengao visual de acordo com a teoria da detecgao
de sinais, a qual afirma que a mente humana constantemente busca organizar
informagdes de forma visual. Desse modo, cores, padrdes e motions em excesso
podem dificultar essa busca, provocando um ambiente de aprendizagem
estressante, e consequentemente, gerando impasses no processo de entendimento
e absorcdo de informacdes. Nota-se, portanto, a necessidade de aplicagcdo das
cores de forma precisa e estudada, de acordo com o repertério sociocultural do

publico-alvo e seu perfil cognitivo.
e Tipografia

Define-se tipografia como “o conjunto de praticas e processos envolvidos na criagao
e utilizagcdo de simbolos visiveis relacionados aos caracteres ortograficos (letras) e
para-ortograficos (numeros, sinais de pontuagao, etc.)’ (Farias, 2013, p.11). Para
projetos digitais, considera-se a tipografia ‘digital’, que, de acordo com Passos
(2008b, p.81), é “relativa a um tipo de tecnologia, pois se distingue da tipografia
mecanica por seu conjunto de técnicas e instrumentos, o que consequentemente,
imp&e caracteristicas que as distinguem”.

No que se refere as escolhas tipograficas para uma interface orientada ao
publico infanto juvenil, Fabossi et al. (2014) afirmam que existe uma tendéncia a
escolha de tipos sem serifa e arredondados, estruturalmente mais proximos da letra
cursiva. Apesar de nao afetarem sua motivagcao para ler, tornam a visualizacdo da
informag&o mais simples e amigavel.

Além disso, recomenda-se o uso de escalas tipograficas ndo s6 como forma
de garantir hierarquizagcdo de informagbes a serem absorvidas, mas também como
uniformizagdo da experiéncia em diferentes dispositivos. De acordo com Bringhurst
(2005, p.161), “dimensionar e espacejar tipos, assim como compor e tocar musica
ou pintar uma interface, tem muito a ver com intervalos e diferencas”. Para o autor, a
escala é responsavel por criar uma harmonia estrutural implicita no artefato em que

€ aplicada.
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Como um elemento indissociavel e fortalecedor dos processos de
comunicagado (Lupton, E. 2013), a tipografia, independente do suporte do projeto
adotado pelo designer, deve ser aplicada em artefatos infantis apresentando altos
valores de legibilidade' e leiturabilidade, haja vista a posigdo das criangas como
leitores iniciantes. Esses atributos sdo avaliados conforme o espacejamento (espago
global entre as letras) e entrelinha (distancia da linha de base de uma linha para
outra) apresentados, e essas configuragdes, em geral, sdo definidas de acordo com

o “esteredtipo da leitura” do publico alvo.
° Grid

Samara (2006, p.24) define o grid como “um conjunto especifico de relagbes de
alinhamento que funcionam como guias para a distribuicdo dos elementos num
formato”. Passos (2014) acrescenta a essa nogao que o uso do grid “deve estar
associado a qualidade de projeto, abrindo possibilidades de composigéo, € ndo ao
engessamento ou cerceamento criativo”.

A forma com que um grid € construido depende diretamente das
especificidades do conteudo ao qual sera aplicado, todavia, independente da
complexidade, majoritariamente os grids possuem elementos fundamentais: colunas,
modulos, marcadores, zonas espaciais, guias horizontais € margens. A forma com
que essas partes sdo combinadas pelo designer, de maneira a cumprir os requisitos
do projeto, configura estruturas diferentes de grids.

Apesar da importancia inquestionavel da estrutura de grid em um projeto
grafico, Samara (2006, p.120) reconhece que ha “varias outras maneiras de
organizar a informagcdo e as imagens”. A maneira com que as pessoas Sse
relacionam com a informacdo na contemporaneidade esta frequentemente em
metamorfose, 0 acesso constante a midias interativas digitais, por exemplo, “criou
um certo tipo de expectativa quanto ao comportamento da informagao” (p.120). No
caso das interfaces digitais, o grid assume a forma de wireframes, breadcrumbs,
hiperlinks, entre outros, mas nao deixa de desempenhar sua funcéo primaria: indicar
o local de conteudo em uma interface, colaborando em suas relagdes ao estabelecer

vinculos entre diferentes se¢ées do mesmo sistema (Passos, 2008b).

10 “Atributo do texto ou imagem, que afeta a percepgéo, que afeta a percepgdo, quanto mais rapida,
mais facil e mais acurada esta for, mais legivel sera o texto ou imagem." (ABC da ADG, 2012, p.122).
" “Qualidade de um objeto e, principalmente, do texto possuir elementos e condigbes para viabilizar a
leitura e compreensédo de acordo com o nivel cognitivo do leitor.” (Kamikase ef al., 2011, p.45).
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Dentre os tipos principais de grid apresentados por Samara (2006, p.26-29),
aplicados em sites e interfaces digitais, apresentam-se com mais recorréncia os

grids: retangulares, de coluna, de mdédulos, e hierarquicos (Figura 05).

Figura 05. Tipos de grids.

I |
|
I | .
I | .
I |
L] [

— ]  — ——

Retangular Hierarquico Modular Colunas

Fonte: Adaptagao prépria com base em Samara (2006).

O grid de colunas apresenta uma composi¢ado com duas ou mais colunas, guias
horizontais e margens, auxilia na organizagao de informacdes com formatos flexiveis
para hierarquias mais complexas em areas verticais e horizontais. Ja o grid modular
apresenta colunas com faixas horizontais, criando-se mddulos - zonas espaciais
independentes - possibilitando a hierarquizagao de informagdes com maior nivel de
detalhamento. A figura a seguir compara, utilizando exemplos reais, como estes

grids se comportam quando preenchidos com conteudo.

Figura 06. Comparacao do grid de colunas (esquerda) e de mddulos (direita).

Featured Producis

Fonte: Autoria propria™.

Por fim, o grid hierarquico, diferentemente dos anteriores, € desenvolvido por meio

de uma sistematizagao intuitiva nos alinhamentos, posicionados conforme as

2 Imagens coletadas no artigo “Using Grids in Interface Designs” via site do NNg (nngroup.com).
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propor¢cdes dos elementos, de forma a ndo apresentar repeticgdo regular de
intervalos. Comumente, € utilizado com a intengdo de recriar uma experiéncia de
uso especifica, por exemplo, no site do The New York Times (Figura 07), o qual faz
uso do grid hierarquico a fim de emular uma experiéncia de leitura semelhante a um

jornal fisico.

Figura 07. Grid hierarquico no site do The New York Times.
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e icones

icones podem ser definidos como imagens pictéricas frequentemente utilizadas
como forma de representar objetos e agdes plausiveis de interagdo por parte do
usuario (Galitz, 2007, p.652, tradugao propria). Eles podem estar presentes por si
s6, em janelas, pop-ups e até mesmo estarem agrupados na barra de ferramentas
de uma interface. Por isso, pode-se considerar que um icone bem projetado e
aplicado possui as qualidades técnicas de sintaxe (estrutura), semantica
(significado) e pragmatica (representagao) (Marcus, 1984).

Consoante a esse conceito, Batista (2020) salienta que é possivel classificar
um icone em trés niveis. Como imagem, quando o icone é semelhante ao objeto que
representa; como diagrama, se possui relagdes estruturais; ou como metafora, se

possuir relagdo com o significado do que é representado.

'3 Disponivel em: <https://www.nngroup.com/articles/using-grids-in-interface-designs/>. Acesso em: 10
jun. 2023.
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Segundo Galitz (2007), uma maneira de garantir a eficacia e usabilidade de
um sistema iconografico, considerando as qualidades técnicas, é observando se os

icones que o compdem:

1) Refletem claramente os objetos representados, evitando detalhes excessivos;
2) Sao reconheciveis mesmo em tamanho reduzido;

3) Funcionam mesmo quando em preto e branco;

4) Estabelecem relacionamentos entre si por meio de formas comuns;

5) Sao consistente em estilo como um todo;

6) Possuem formas com o tom emocional adequado ao publico.

Acerca do estilo de icones, apesar da crescente variedade de
representacdes, alguns designers, como Batista (2020), enumeram duas categorias
principais (Figura 08) que podem ser consideradas durante o desenvolvimento de
um sistema para interfaces digitais: sélido (1 ou mais cores), contornado (1 ou mais
cores) ou mistos. E valido ressaltar que essa escolha é diretamente influenciada

pela demanda de estimulos visuais apresentada pelo usuario.

Figura 08. Tipos de icones.
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Fonte: Autoria prépria.

e Som

Para Fabossi e Guimaraes (2014, p.6), “as criangas preferem ouvir, considerando
também que este ato exige menos esforgo cognitivo. Os sons podem transmitir
estados emocionais, bem como suscitar respostas emocionais nos usuarios”, de
forma que o som pode ser utilizado como maneira de favorecer o estimulo visual.
Todavia, € preciso levar em consideracdo o planejamento e adequagéo ao publico
desses recursos sonoros.

Em consonancia a isso, o grupo Sesame Workshop (2012) pontua escolhas a
serem consideradas durante o design de audio para criangas em interfaces

interativas, apos mais de 20 anos de testes em midias e plataformas digitais infantis
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compilados no guia “Best practices: designing touch tablet experiences for

preschoolers”.

1)

2)
3)

Coloque as instrugdes especificas no final do frase, ndo no inicio. Tente
combinar o audio principal com qualquer suporte visual possivel
(icones/botdes). Por exemplo, "Para entregar o objeto ao personagem, toque
no X!”

Assegure que os audios possam ser pausados/repetidos.

Quando possivel, as agdes do usuario devem ser reconhecidas com um som
correspondente.

Sugere-se usar um efeito de som consistente ou uma mudanga na musica de
fundo para indicar claramente a transicao de uma experiéncia linear para uma
experiéncia interativa.

Usar trilhas sonoras € uma forma de aumentar o engajamento de criangas.
Escolha o estilo com cuidado e monitore o volume da musica de fundo para

nao prejudicar a jogabilidade real.

Character Design e agentes pedagogicos

Conforme Thomas e Johnston (1981), a arte de se criar personagens consiste em,

fundamentalmente, revelar a esséncia de uma personalidade para elementos

tangiveis como movimento, forma, cor e textura. Para Nesteriuk e Massarolo (2020),

o character design - também conhecido pela tradugdo “design de personagens” - é

movido pela relagao entre forma, conteudo e funcao narrativa.

[...] o criador de personagens desenvolve um estilo que melhor se adequa
ao proposito do projeto narrativo e que garanta uma identidade ao seu
trabalho. Um estilo mais “elaborado”, “sofisticado” ou “realista” ndo significa
que o design de determinada personagem possua mais qualidade que
outra; & preciso que haja coeréncia entre forma, conteldo e fungao
narrativa. As vezes, uma personagem mais estilizada ou caricata pode
melhor servir a determinado propdsito ou projeto narrativo (Nesteriuk;
Massarolo, 2020, p.244).

Blair (1949), pioneiro do character design e animagao, demonstra, de forma pratica,

como o processo de character design possui possibilidades infinitas de criagao. Por

meio de formas basicas e esbogos, o autor cria personagens complexos e

expressivos.
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Figura 09. Processo de criagao e gestual de personagens

Fonte: Blair (1949), p.13.

A abordagem metodologica de Blair (1949) popularizou técnicas e
ferramentas de character design que, além de explorar as melhores formas e
expressbdes dos personagens, também garantem a consisténcia dos desenhos e
melhora da narrativa dos personagens apoés a finalizagdo do design. Dentre estas,
destacam-se a criagao de guias de personagem - model sheets em inglés - como as
pose sheets (Figura 10) e line-up de personagens (Figura 11). Tais ferramentas sao
utilizadas em producdes midiaticas diversas feitas por pequenos produtores ou até

em projetos de grandes estudios.

Figura 10. Pose sheet feita para o filme Valente.

Fonte: LEREW, J. The art of Brave. Chronicle Books, 2015, p.78.
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Figura 11. Line-up de personagens da franquia Ursinho Pooh.

Fonte: FINCH, C. Disney's Winnie the Pooh: a celebration of the silly old bear. 2000, p.63.

Segundo Larsen et al. (2018) a pratica milenar de se contar histérias para criangas
carrega nao apenas a funcdo de entretenimento, mas também de transmitir
ensinamentos por meio de personagens. Ainda segundo os autores, grande parte
das midias infantis “contém animais antropomorfizados, pois acredita-se que as
criangas aprendem de forma tdo eficaz, se n&o melhor, com histérias
antropomorficas do que com histérias com personagens humanos” (p.1, tradugao
propria). A luz disso, Dunn (2011) confirma que o design de personagens animais é
uma estratégia para alcancgar o publico infantil de forma eficaz.
Animais de todas as variedades povoam livros ilustrados [...] exibindo graus
variados de caracteristicas humanas. Esse antropomorfismo nao se limita
apenas a falar, mas também inclui vestir roupas, andar em pé, cozinhar,
tocar instrumentos e viver em casas. [...] Listas de livros infantis best-seller
frequentemente sdo dominadas por histérias com animais, indicando que

muitas criangas preferem personagens nao-humanos (Dunn, 2011, p.2,
tradugao propria).

Sob um ponto de vista relacionado a psicologia, Brunick et al. (2016) afirmam que
criancas desenvolvem relagbes parassociais'™ e criam conexdes emocionais com
personagens midiaticos. Estas relagdes sao influentes, onipresentes e podem atuar
como uma poderosa ferramenta educacional. Contudo, os autores ressaltam que,
para que esta conexao crianga-personagem seja obtida, € necessario atentar-se a
caracteristicas emocionais que déem veracidade aos personagens, bem como
necessidades basicas como fome e sono. E, refletindo acerca de questbes

especificas do character design, concluem que

Criar o design de um personagem que promova sentimentos de seguranga
e conforto nas criangas depende fortemente de certos componentes
perceptuais, especialmente questdes estéticas. [...] Personagens com uma
aparéncia menos realista, mais semelhante ao estilo cartoon (olhos
grandes, tragos neoténicos, etc.), que geralmente estdo presentes nos

* Termo cunhado por Horton e Wohl (1956) para descrever a relagdo entre espectador e
personagem. Esta simula relacdes sociais verdadeiras e pode causar impactos psicologicos e
comportamentais em quem a experiencia.
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espacos midiaticos infantis, sdo frequentemente amados pelas criangas
pequenas (Brunick et al., 2016, p.183, traducao proépria).

A aplicagdo da neotenia®™ no design € muito popular em obras infantis, tal fato pode
ser confirmado pelo estudo de Carter et al. (2016) publicado pelo projeto Disney
Research. Os autores afirmam que a aplicacdo de tragos infantis no processo de
estilizacdo oferecem oportunidades para ressaltar expressdes faciais e aumentar a

atratividade de personagens e criar pegas artisticas mais eficazes.

Percepcdes de "infantilidade" facial podem surgir a partir de mudangas na
forma dos olhos, tamanho dos olhos, altura das sobrancelhas, e a largura do
queixo; por sua vez, essas caracteristicas impactam a percepgdao de
ingenuidade, forga, calor, bondade e honestidade, independentemente das
percepgdes gerais de atratividade ou idade (Carter et al, 2016, p.2,
tradugéo propria).

Acerca da introdugdo de personagens e mascotes como elemento do design de
interfaces, Large e Beheshti (2005) defendem que esta pratica pode melhorar a

experiéncia de usuarios mais jovens.

Personagens mascotes sdo populares entre as criangas, desde que sejam
considerados adequados para sua faixa etaria e desempenhem um papel na
interface. [...] Qualquer personagem incluido na interface deve ser usado de
forma consistente e ao longo de todo o portal, em vez de aparecer apenas
na pagina inicial. Os jovens usuarios apreciam a presengca de um
personagem que dara personalidade ao portal (Large; Beheshti, 2005,
p.330).

Nesse sentido, Dickey (2015, p.82) defende que “o fato de um de personagem bem
projetado ser capaz de envolver nossas emogdes € uma razdo fundamental pela
qual o design de personagens deve desempenhar um papel importante no design de
aprendizagem baseado em gamificagdo”. Ao refletir sobre estética e character
design, a autora cita a estratégia de criacdo de agentes pedagdgicos, que, no
contexto do design instrucional, referem-se a personagens virtuais projetados para
simular interacbes humanas.

Estes agentes, ao tomarem a funcédo de instrutores ou companheiros de
estudo, tém o poder de fornecer feedbacks e respostas personalizadas, divertindo e
diminuindo a ansiedade dos educandos. Conforme Johnson e Lester (2018), a

criacao destes personagens trata-se de uma questao intrinseca ao design.

Os designers de ambientes de aprendizagem rotineiramente criam agentes
pedagogicos que monitoram as atividades de resolugdo de problemas dos
alunos [...] A medida que os alunos interagem com um ambiente, os agentes
pedagdgicos fornecem dicas, conselhos e explicagdes, expressam emogao
por meio de expressbes faciais e comportamentos nao verbais, e
direcionam a atengéo dos alunos para elementos salientes de um problema

'® “Manutencgado das caracteristicas juvenis, comportamentais ou anatémicas, durante a infancia até a
vida adulta de um animal” (Leitdo; Castelo-Branco, 2010, p.73).
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ou um ambiente virtual com gestos de apontar e olhar (Johnson; Lester,
2018, p.35, tradugao e adaptagéo propria).

Ainda segundo os autores, a aplicabilidade destes personagens foi comprovada por
meio de metanalise e os mesmos “pareceram ser mais eficazes para alunos mais
jovens” (p.35). Validado em diversas escolas brasileiras, o “Coelho Sabido” - Reader
Rabbit, em seu nome original - € um exemplo de agente pedagdgico eficaz no

ensino infantil.
Figura 12. Capa de CD-ROM do jogo Coelho Sabido - Edi¢do 12 série.

Matematica
Lejtura

Cincias
Légica
Raciocinio
Criatividade

Fonte: Noticia do site Novo Milénio'S.

Apos estudos de caso acerca da aplicabilidade de jogos digitais no ensino infantil,
De Carvalho e Nunes (2016, p.84) relatam que

O jogo do Coelho Sabido [...] existe para o computador e na versdo em
video. Adaptado em diversas escolas do Brasil, o software, do qual se
origina o video, &, ha quase uma década, grande aliado dos professores no
auxilio ao ensino das criangas. A missdo do Coelho Sabido € auxiliar na
descoberta de palavras. As criangas cantam e dangam com o Coelho
Sabido e aprendem sobre as palavras. Voltado para a educacao infantil,
possui um jogo interativo que permite a crianga brincar e testar os seus
conhecimentos

Visto isso, compreende-se que, o character design, frequentemente associado a
principios de ilustragcdo, animagao e concept art, envolve a tradugido estética de
todos os aspectos psicoldégicos e emocionais de um personagem. E, por meio do
uso de principios do character design aliados ao design instrucional, € possivel criar
agentes pedagodgicos com apelo visual atraente para experiéncias educacionais

enriquecedoras e multimidiaticas.

'® Disponivel em: <http.//www.novomilenio.inf.br/ano02/0208d015.htm>. Acesso em: 10 jun. 2023.


http://www.novomilenio.inf.br/ano02/0208d015.htm
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2.5 Abordagem metodolégica do projeto

Para Munari (1998, p.10), o método projetual “ndo € mais do que uma série de
operagdes necessarias, dispostas por ordem logica, ditada pela experiéncia”, cujo
objetivo é atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o. O autor pontua ainda que,
para o designer, 0 método “ndo é nada de absoluto nem definitivo; é algo que se
pode modificar se encontrarem outros valores objetivos que melhorem o processo”.
Demo (1985) afirma a metodologia, por sua vez, como o0 caminho para a pesquisa, e

complementa que

Metodologia é uma preocupacédo instrumental. Trata das formas de se fazer
ciéncia. Cuida dos procedimentos, das ferramentas, dos caminhos. A
finalidade da ciéncia é tratar a realidade tedrica e praticamente. Para
atingirmos tal finalidade, colocam-se varios caminhos. Disto trata a

metodologia (Demo, 1985, p.19).

Entende-se, portanto, que o método projetual se relaciona diretamente ao conceito
de metodologia, e se configura uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento
de qualquer trabalho de pesquisa académica, esteja ele na seara do designer ou
nao, de modo a orientar e sistematizar etapas, levando a proposi¢cao de solucdes
fundamentadas para a resolugao de um problema definido.

A luz disso, neste trabalho, utilizou-se a abordagem metodolégica de Passos
(2014), calcada na racionalizacdo das metodologias projetuais de diversos autores,
como Argan (1993), Baxter (1998), Burdek (2006), Lobach (2001) e Munari (1998).
Tal abordagem se faz relevante ao selecionar e sistematizar etapas analogas aos
autores citados, propondo uma unica sequéncia de passos ciclicos a serem
seguidos no projeto. Isto possibilita a compreensédo do usuario e resolugao de seus
problemas por meio de estratégias delimitadas por trés grandes etapas, que se
desmembram em sub etapas, como demonstra o diagrama abaixo. A abordagem
metodolégica do autor compreende, nesta ordem, Delimitagdo, Conhecimento e

Desenvolvimento do objeto (Figura 13).
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Figura 13. Sistematizagdo da abordagem metodoldgica.
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Fonte: Passos (2014), p.133.

Na Delimitacao, estabelece-se um briefing de trabalho, o qual define necessidades e
especificidades com relagao a publico-alvo, atributos, concorrentes e proposi¢coes de
valor para a marca contratante. A escolha do briefing é variavel de acordo com
demandas e escopo do projeto definido, ndo sendo uma ferramenta inalteravel.
Neste projeto, utilizar-se-a o modelo de Phillips (2008), o qual abrange parametros
tedricos e etapas globais e pode ser utilizado para projetos de design grafico de
qualquer natureza e escopo, além de permitir adaptacbes de etapas sem que o
resultado final seja comprometido.

A partir da realizacédo do briefing, € possivel iniciar a etapa de Conhecimento
do objeto, em que sao realizados estudos do usuario por meio de questionarios e
entrevistas, para compreender as necessidades e gostos especificos do
publico-alvo; e analises paramétricas a respeito de marcas e produtos similares, a
fim de se listar caracteristicas ergondmicas e de usabilidade passiveis de serem
utilizadas no produto final. Ha, também, a definicdo de fundamentos da linguagem
visual, materiais e tecnologias a serem utilizados na materializagcdo do produto, e

referenciais tedricos para embasamento do projeto. Ao fim desta etapa, é gerada
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uma lista de requisitos funcionais, formais e conceituais a serem seguidos na etapa
pratica do projeto como parametros de produgéo.

Por fim, realiza-se o Desenvolvimento do objeto, terceira e ultima etapa, em
que ha o desenvolvimento integral do projeto por meio da geragéo, selegao e
validacdo de alternativas passiveis de serem definidas como objeto final. Faz-se
relevante ressaltar que, em sua totalidade, a abordagem metodoldgica nao é
estritamente linear, e sim pode ser ciclica e intercambiavel, permitindo o retorno a
etapas previamente realizadas a fim de corrigir e revisar determinados aspectos, de
modo a aprimorar o resultado final.

Por se tratar de um projeto interdisciplinar, que se estende para além do que
prevé o escopo do design grafico, o aspecto flexivel da abordagem metodoldgica de
Passos (2008a) dialoga diretamente com a proposi¢ao de trabalho e contribui para a
adaptacao da fase de desenvolvimento do artefato, visto que as etapas do projeto
sdo ‘“interdependentes entre si para que o método n&o seja um agente de
condicionamento e cerceamento da criatividade e para que haja maior comunicagao
entre os componentes do processo” (Passos, 2008a, p.9).

Nesse sentido, a etapa final do método de projeto passa a apresentar como
produtos elementos especificos do design de interagdo e experiéncia de usuario
(UX/UI Design). Portanto, a geragao de alternativas inclui, para além das subfases
originalmente estabelecidas, ferramentas relacionadas a criagdo da arquitetura da
informacgéo e da estrutura de interacdo do usuario, materializadas em fluxogramas e
wireframes. A ferramenta do fluxograma tem, como principal fung¢do, “comunicar a
estrutura de um sistema digital, como um mapa, fornecendo a orientagdo para o
desenvolvimento de um projeto” e “representa o relacionamento entre os links, as
secoes e as interfaces, criando um sentido de espago e sugerindo o sistema de
navegacao” (Moura, p.254, 2003 apud Passos, p.64, 2008b). O wireframe, por sua
vez, “visa o estabelecimento da comunicacado e identidade entre os elementos da
interface e entre as associagdes de diferentes secbes de um mesmo sistema” e
“‘pode ter alto ou baixo detalhamento, de acordo com a demanda do projeto, e deve
estar associado a qualidade de projeto, e ndo ao engessamento ou cerceamento

criativo” (Passos, 2008b, p.70), bem como

[...] organizam-se os conceitos de linguagem visual, determinando-se pontos
focais, margens, espacos, divisbes e os proprios limites da interface,
facilitando sua legibilidade, seu reconhecimento e a compreensédo da
mensagem (Moura, 2003 apud Passos, 2008b, p.69).
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Posteriormente, a primeira fase de Desenvolvimento/Implementacdo demanda a
criacdo de um workflow', em que “sdo definidas a ordem em que as tarefas serdo
executadas e as condigdes pelas quais cada tarefa € iniciada, sendo que o mesmo é
capaz ainda de representar a sincronizacao das tarefas e o fluxo de informacgdes”
(Matsuda, 2000), e de um mapa da jornada do usuario' com diagramas (blueprint e
touchpoints) do processo de fornecimento e utilizagao da interface. Este mapa ajuda
a “identificar lacunas entre os dispositivos quando um usuario se move de um
dispositivo para outro” e coloca o “usuario na frente e no centro do pensamento da
organizagdo, mostra como dispositivos moveis, midias sociais e web mudam o
comportamento do usuario e demonstra a necessidade de adaptacdo de toda
organizagao” (Boag, 2015 apud Nunes; Quaresma, 2018, p.6).

Ainda na fase de Desenvolvimento, ocorre a definicdo dos Sistemas
Cromatico, Tipografico e Iconografico, compreendendo a elaboragao do esquema
de aplicagcdo de cores, escala modular tipografica e icones na interface,
respectivamente, seguindo os requisitos previamente definidos para o projeto.

Em segundo plano, ha o desenvolvimento das interfaces estaticas de alta
fidelidade, cuja configuracdo visual segue os padrbes de detalhamento,
funcionalidade, similaridade de interacdo e refinamento estético previamente
definidos; e o Protétipo Interativo I, no formato digital, com detalhes de navegagao
e interacao fidedignos para testes e caga aos erros. Apos a analise do relatério de
uso preliminar do protétipo, com fins de validagdao, apresenta-se o Protétipo

Interativo Il como verséo corrigida e adequada ao usuario.
e Heuristicas de ECDI para aplicativos moveis educacionais infantis

Vinculada a abordagem metodolégica (Passos, 2008a), na etapa de analise
paramétrica (ergonomia/usabilidade), serdo aplicados como parametros de analise
as heuristicas de Elementos Caracterizadores do Dominio Infantil (ECDI) de Abreu
et al. (2018), abarcada no Conhecimento do objeto.

De acordo com Squires e Preece (1996), um elemento imprescindivel para o

alcance de métricas de sucesso no ensino e aprendizado em ambiente digital é a

7 “Modelos computadorizados de processos empresariais que especificam todos os pardmetros
envolvidos em sua execugao” (Souza, 2003, p.19).

'8 “Método visual cujo processo auxilia na conceituagdo e estruturagéo das experiéncias das pessoas”
que “levam em consideragao modelos mentais, o fluxo de interagdes e possiveis pontos de contato”
(Nenonen et al., 2008).
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usabilidade. Inicialmente voltado a analise da usabilidade de aplicativos educativos
infantis, as heuristicas ECDI foram desenvolvidas pelos autores como ferramenta de
avaliagao “considerando caracteristicas intrinsecas ao publico infantil.” (p.57)

O conjunto foi adaptado ao escopo do referido projeto e ao todo foram
implementados 22 itens (Quadro 4), pautados em requisitos pedagogicos e de
usabilidade gamificada, cuja aplicabilidade visa aprimorar a qualidade da interagao

infantil com o artefato digital.

Quadro 04. Heuristicas de ECDI para aplicativos moéveis educacionais infantis

Facilidade de acesso as funcionalidades. Medido por
1. Facilidade de Uso meio do numero de erros cometidos durante a
interacdo do usuario com o sistema.

Atencao a riqueza no layout, considerando sua
atratividade, fontes faceis de reconhecer, bom
aproveitamento da interface, boa disposi¢ao dos
elementos e utilizagdo de cores atraentes.

2. Design da interface

Facilidade de encontrar as informacgdes basicas da
3. Apresentagéo da Informagéao interface como ajuda, configuragdes, proximas agoes,
objetivos e documentagao.

Considera se a interface proporciona um ambiente
digital com elementos conectados ao mundo infantil
que possam criar lagos emocionais entre os usuarios e
0 espaco virtual.

4. Elementos de Identificagao

Representa o potencial de motivar o interesse,

5. Motivagéo . .
Vag vontade, desejo e esforgo dos usuarios.
6. Aprendizado Orientado a Metas e Analisa se a interface possui metas e objetivos que
Objetivos colaboram com o aprendizado do usuario.
Observa o papel do instrutor no uso da interface
7. Papel do Instrutor educacional, se provedor de materiais ou agente
facilitador.
Identifica se o usuario tem a liberdade de controlar as
8. Controle do Usuario acgodes sobre a interface e os seus
encadeamentos.
Verifica se a interface estimula o trabalho em equipe e
a cooperagao em algumas partes ou de
9. Espaco interativo entre usuarios forma integral, fazendo com que os objetivos possam
ser compartilhados e os desafios divididos em uma
equipe.
A linguagem utilizada deve adequar-se ao publico alvo
10. Linguagem alvo e ao nivel de ensino a que esse publico se

refere.

Utilizacdo de multiplas midias, tais como: imagens,
11. Entretenimento animacgoes, videos, musicas e sons relacionados
a elementos da interface.
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12.

Uso do Ludico

A interface apresenta temas ludicos e explora a
abordagem ludica apresentada pelo tema durante
seu uso.

13.

Estimulos cognitivos

Existem diversos caminhos, respostas ou solugdes que
auxiliam cognitivamente na imaginacgéo e
criatividade do usuario.

14.

Esforgo Cognitivo

Avalia se a crianga consegue realizar as agdes sem
demandar um excesso de esforgo cognitivo

(nivel de concentragdo, memorizagao, raciocinio
l6gico) e se este esforgo esta de acordo com o
publico alvo.

15.

Curva de aprendizado

A interface apresenta regras implicitas ou explicitas
que norteiam o sentido l6gico da aplicacao.

16.

Coeréncia no Contetlido

O conteudo é coerente e contextualizado com a area e
o nivel de ensino proposto. Ele deve
colaborar com a aprendizagem do publico alvo.

17.

Feedback Construtivo

Oferece feedback construtivo, permitindo ao usuario
identificar os erros e acertos, e repensar suas

ideias e estratégias quando nao forem bem sucedidas.
O feedback deve ser agradavel e ndo

constrangedor.

18.

Disponibilidade e Portabilidade

A interface deve fornecer acesso de qualquer lugar
(Disponibilidade) e deve ser capaz de ser
executado em diferentes sistemas e dispositivos
moveis (Portabilidade).

19.

Resposta Imediata e Visibilidade

A interface deve fornecer uma resposta imediata a
acgao do usuario. Esta resposta deve ser visivel
por meio da interface do sistema. (Recorréncia de
erros de responsividade e bugs).

20.

Configuragdes de uso

Funcionalidades do sistema adequadas ao usuario.

21.

Recuperagao de conta

A interface deve oferecer uma opcao facilitada de
recuperacao de acesso.

22.

Diferentes Meios de Aprendizado

A interface fornece diferentes experimentagdes de
aprendizado para o usuario, incluindo o
aprendizado via erros construtivos.

Fonte: Adaptacdo prépria com base em Abreu et al. (2018).
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3 DESENVOLVIMENTO

A ultima grande etapa da abordagem metodolégica deste projeto, a de
desenvolvimento, compreende de fato a elaboragao "material" do produto final.
Segundo Passos (2008a, p.9), “partindo-se do estudo relativo ao objeto e de uma
lista de requisitos, resultante de uma pesquisa apurada sobre o objeto e os assuntos
que o tangenciam, parte-se para a materializagdo do mesmo, com o background
adquirido na etapa de conhecimento do objeto”. A terceira e ultima etapa do projeto,
também, tem foco principal na geragcao e validagdo de alternativas e solugoes,

buscando o aprimoramento e eficiéncia de resultados.
3.1 Delimitagao do objeto

De forma objetiva, a primeira etapa do método aplicado a este trabalho foca em
tracar a area de atuagao do produto final, a fim de determinar os meios de producgéao
e concepgao do mesmo. Para tanto, utiliza-se a ferramenta do briefing que, como
citado anteriormente, define necessidades e especificidades com relacido a
publico-alvo, atributos, concorrentes e proposi¢des de valor para a marca
contratante. Como previamente estabelecido, o modelo de briefing utilizado neste
projeto é o proposto por Phillips (2008), cujo escopo é global e pode ser adotado por
inumeros projetos de design, independentemente da natureza do produto final,

assunto tratado a seguir.

e Briefing e Pitch

Phillips (2008) afirma que n&o existe uma férmula magica para o briefing de design,
€ simplesmente um documento oficial contendo todas as informagdes cruciais de um
projeto de acordo com o escopo do artefato a ser projetado. Um briefing assertivo e
bem estruturado auxilia o designer na gestdo de tempo e geracdo de solugdes
criativas, sendo que “de fato, € util considerar o briefing de design como parte do
planejamento estratégico da empresa” (Phillips, 2008, p.14).

Como apresentado anteriormente no tépico de Conhecimento do objeto, o
modelo de briefing aplicado ao projeto segue as diretrizes de composigcéo
apresentadas pelo autor. A estrutura do documento contém nove segmentos,
conforme disposto no Apéndice A, e as informagdes apresentadas foram cunhadas

de acordo com mercado atual do nicho tematico do projeto. E valido ressaltar que,
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por este projeto ser um trabalho de cunho académico, trata-se de uma relagdo
ficticia entre contratante e equipe de designers.

Entretanto, as informagbes principais do documento estdo brevemente
dispostas no formato de um pitch' (Quadro 5). A maneira com que um pitch é
estruturado depende diretamente do propdsito que ele precisa desempenhar.

Neste caso, optou-se por adaptar a estrutura de captacdo®, em que a
finalidade principal € angariar oportunidades de concretizagao do artefato, por isso é
composto pela apresentacdo breve do problema, solugdo, objetivo, mercado,

publico-alvo e proposta de produto.

Quadro 05. Pitch de captagao.

Pitching de captacao - Sabi

Problema A conjuntura escolar brasileira ainda reproduz, majoritariamente, um modelo tradicionalista
hierarquico de ensino que desconsidera o pluralismo de perfis de aprendizado dos
aprendentes ao sujeita-los ao mesmo modelo de ensino.

Solucao A concepgéo de uma interface educacional ndo sé instiga a busca de conhecimento do
publico-alvo no ambiente extraclasse, mas também configura uma alternativa segura e
adequada de recreagdo para menores de idade, pois ndo ha risco de interagdes nocivas
entre o ambiente online e o usuario. Aliando ludicidade e adequando-se aos interesses
estéticos e necessidades do publico infantil, a interface pode, também, se configurar como
ferramenta plausivel de ser adotada em contexto escolar.

Objetivo Atuar, simultaneamente, como um espaco no qual a crianga pode ser a protagonista de
sua proépria educagéo e promover o interesse pela educagao, inspirando as criangas a
serem mais criativas e curiosas dentro e fora do meio digital. O projeto reconhece a teoria
socio-interacionista de Vygotsky (2007), as inteligéncias multiplas apresentadas por
Gardner (1983) e busca incentivar as criangas a reconhecerem e potencializarem suas
habilidades enquanto aprendem se divertindo.

Mercado O produto integra o mercado de sites/apps infantis de cunho educativo. Os possiveis
concorrentes seriam os sites de entretenimento educativo infantil como Iguinho, Escola
Games e Ludo Educativo, e aplicativos como EduEdu e Khan Academy Kid.

Publico-Alvo | Criancas de 6 a 8 anos matriculadas no ensino fundamental (Anos Iniciais), independente
de género e cor, sem distincédo entre estudantes de escolas publicas e privadas, sendo
apenas o acesso a internet e a dispositivos moveis, aspectos determinantes.

Produto “Sabi” é uma plataforma digital, projetada para criangas e gratuita. Disponivel como um
web app, aspira a alterar a maneira com que educandos da educagéao basica se
relacionam com o processo de aprendizagem ao apresentar alternativas as formas de
aprender. E norteada pela esséncia “Curiosidade e Diversao” tem como principios
orientadores: ludicidade, brasilidade e compromisso com a educagéao acessivel.

Fonte: Autoria prépria.

9 “E uma ideia de dialogar de forma rapida e direta com quem se pretende comunicar, ressaltando os
pontos que realmente importam naquele contexto” (Arrudas, 2020, on-line).
20 A estrutura foi adaptada de acordo com as informagdes dispostas por Simionato (2022, on-line).
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3.2 Conhecimento do objeto

De acordo com Passos (2008a,p.9), a etapa de conhecimento do objeto compreende
o0 momento em que “se adquire conhecimento a respeito do meio em que se insere 0
objeto”, é encabecada pela “coleta e analise de dados relevantes ao projeto” e
‘encerra-se com uma lista de requisitos que o projeto devera seguir para alcangar
seus objetivos formais, conceituais e funcionais”. Isto posto, os seguintes subtdpicos
tém foco em apresentar as avaliagbes realizadas a partir da sistematizacao de
dados a respeito de produtos similares e suas caracteristicas ergonémicas, além das

pesquisas realizadas com usuarios potenciais.

3.2.1 Analise Paramétrica

A analise parameétrica serve para comparar produtos a partir de certas variaveis
chamadas de ‘parametros comparativos’, podendo ser utilizado para analise de
aspectos quantitativos, qualitativos ou classificatorios (Baxter, 1998 apud Passos,
2014,p.139). Esta ferramenta tem, como principal fungdo, analisar, sistematizar e
categorizar atributos e caracteristicas de produtos similares ao projeto proposto, a
fim de classifica-las e determinar quais s&o passiveis de serem agregadas na
elaboragao do produto final. Dessa forma, essa etapa do estudo possibilita aprimorar

resultados e contribuir para a concepg¢ao criativa do projeto.
3.2.1.1 Estudo de Similares

O estudo de similares consiste em um processo de definicdo de parametros para a
avaliagdo de produtos que se assemelham ao projeto em execugdo. Para o
levantamento dos similares analisados, foram levados em consideragdao os

seguintes critérios:

1) Numero significativo de downloads e feedbacks: identificar as
experiéncias ndao somente dos participantes do projeto, mas também do
publico usuario da interface;

2) Faixa etaria igual ou préxima a escolhida para o projeto (6 a 8 anos);

3) Gratuidade total ou parcial, mesmo que em versao simplificada para
uso;

4) Acervo variado de conteudos educacionais;

5) Avaliagao realizada por pedagogos;
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6) Programacao visual, layout e imagens promocionais tecnicamente
corretas e atrativas ao publico: evitar escolher produtos de baixo
orcamento, baixo apelo estético e/ou aplicagao inconsistentes de principios

fundamentais do design.

Apos o levantamento, foram selecionados sete similares para a analise: Khan Kids,
STEM Buddies, Lingo Kids, BOOKR Class, Bedkids Academy, Papumba e EduEdu.

Figura 14. icones dos similares selecionados para analise.

Khan Kids STEM Buddies

BOOKR Class

bekids Academy Papumba EduEdu

Fonte: Autoria prépria.

A avaliacao, realizada por meio de uma tabela de analise paramétrica (Apéndice B),
possibilita a identificacdo de padrées que podem fornecer informacgdes valiosas para
o entendimento do objeto em questdo e a definigdo de requisitos para o
desenvolvimento. Como variaveis da andlise, foram utilizadas as Heuristicas ECDI
(Quadro 4) com adaptagbes proprias e agrupadas em trés parametros:
programacgao visual, ergonomia e experiéncia. A descricdo e ramificagdo das
variaveis derivou do recolhimento do referencial tedrico e foram analisados
pormenores acerca de: Elementos de interfaces hipermidia (Quadro 01);
Elementos da estrutura da usabilidade (Figura 02), Elementos de gamificagao
(Figura 04); Elementos de design (Topico 2.4).

No parametro de programagao visual, a variavel analisada foi a heuristica de
design de interface, subdividida em: Design de Interfaces; Sistema cromatico;
Sistema tipografico; Sistema iconografico; Character design e agentes pedagdgicos.

Em relagdo aos elementos de design de interfaces, a maior parte dos
similares dispde de um aproveitamento de interface satisfatério, majoritariamente

horizontal, construidos por meio de grids modulares, botdes grandes em relagao aos



59

demais elementos e com facil alcance dos elementos dispostos. Pouco mais da
metade dos similares apresentou menu retratil ativado por botao e rapidez no tempo
de resposta. Todos os similares possuem um sistema iconografico legivel, contudo,
dois falharam em garantir que o sistema fosse explicitamente logico. icones
preenchidos foram observados em todos os sistemas, icones em outline foram
encontrados em trés sistemas e icones mistos ndo foram utilizados em nenhum dos
similares.

A analise do sistema cromatico revelou que todos os similares utilizam sete
numeros de matizes e cores de alta saturagcdo. Além disso, grande parte das
composicdes possui paletas de cores predominantemente frias e com destaque na
matiz azul, alto brilho e alto contraste. O sistema tipografico de todas as interfaces
apresenta alta leiturabilidade, enquanto apenas cinco dispdem de legibilidade
satisfatéria, quatro demonstram cuidado na adaptabilidade e cinco cumpriram
requisitos de flexibilidade, permitida pela escala modular empregada. Todos os
similares utilizaram composic¢des ilustradas centradas na presenga de personagens
e agentes pedagdgicos que desempenham fungdes tanto de instrutores quanto de
companheiros de estudo. Todos os personagens foram desenhados de forma
estilizada e a grande maioria pertence a classe animal.

Ja no parametro de ergonomia, a facilidade de uso foi analisada de acordo
com a responsividade, hierarquia da informacdo, clareza e cadéncia légica. A
maioria dos similares obteve a classificacdo satisfatoria nas categorias listas, e,
embora alguns tenham obtido desempenho mediano, nenhum foi considerado ruim
ou falho neste quesito. Ao analisar a apresentagao da informacgéao, percebe-se que
cinco interfaces possuem tutorial, e todas dispdem de informagcbes em audio,
pop-ups e botdes informativos. A linguagem alvo de todos é satisfatoria, coesa,
coerente, adequada a faixa etaria do usuario e relacionada ao ambiente escolar. A
curva de aprendizado de todos os similares mostra-se reduzida, pois sao
semelhantes entre si e possuem navegacao facil e intuitiva. A maior parte das
interfaces sdo responsivas a diferentes formatos de interfaces e sistemas, e, apesar
de serem mais adequadas a interfaces de tablets, ndo demonstraram grandes
perdas ao serem acessadas pelo celular. Os tipos de configuragdo de uso
observados de forma mais recorrente foram: login, logoff, som, musica e troca de

idioma.
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Por fim, no parametro relacionado a experiéncia, buscou-se compreender a
forma com que os usuarios se relacionam e se conectam de forma intelectual e
afetiva com os elementos da interface. Ao analisar a presenca de elementos de
identificagcdo, percebeu-se que todos os similares utilizam elementos conectados ao
publico infantil, promovem a empatia e auto-identificacdo das criancas com os
personagens e possuem feedbacks efetivos ao usuario. Em relagdo a motivagao, os
elementos de gamificagcdo mais presentes sdo, segundo a escala do autor X:
restricdes, emogdes, progressao, desafios, feedback, conquistas e desbloqueio de
conteudo. Além disso, todos os similares promovem o aprendizado orientado por
metas e objetivos.

Para que os usuarios se mantenham interessados no uso do artefato,
entende-se que € necessario fornecer conteudos para o entretenimento. Para isso,
todos os similares analisados utilizam imagens estaticas, midia animada, sons e
musica, interatividade do usuario com a interface e um grande acervo de materiais,
que variam entre videos, jogos, atividades e leituras. Também foi identificado o uso
do ludico, e os temas mais recorrentes foram atividades relacionadas a memoria,
raciocinio légico, atencdo e coordenagdo motora. As atividades analisadas
apresentam compatibilidade com as habilidades do publico-alvo, bem como a
coeréncia no conteudo e fornecimento de informagdes suficientes para que o usuario
consiga realizar as acgdes. Todas as interfaces utilizam a técnica do feedback
construtivo, com a presenga de pop-ups de congratulacdo e o fornecimento de
multiplas chances. Foram identificadas, em todos os similares, o fornecimento de
diferentes meios para o aprendizado, e, em seis das interfaces, identificou a
presenca de questionarios acerca dos interesses e niveis de desenvolvimento da
crianga e/ou testes de nivelamento no momento de cadastro.

Para além das fungdes de educacao e entretenimento que as interfaces
oferecem aos usuarios infantis, também foi observada a participagao de instrutores
no uso do aplicativo. Das interfaces analisadas, quatro possuem espacgos para
professores, possibilitando a formacgao de turmas e atribuicdo de tarefas. E no que
se refere ao controle parental, todos apresentaram espagos para os pais, mas
apenas um destes dispde de regulacédo do tempo de uso. Para a seguranca dos
pequenos usuarios, todos apresentaram espagos restritos, que poderiam ser
acessados apenas por adultos, e nenhum possui a fungédo de interagao online entre

usuarios.



61

Ao final da analise, foi possivel identificar similaridades e distingbes entre as
interfaces escolhidas. E, de forma pragmatica, foi possivel levantar caminhos e

alternativas para a resolugéo de problemas do projeto em desenvolvimento.
3.2.1.2 Estudo de Materiais e Tecnologias

Mediante a proposta do projeto, configura-se como necessidade um estudo de
materiais e tecnologias voltado ao cenario digital e suas premissas de navegacao e
uso. Isto posto, os pontos a seguir apresentam de maneira sucinta os principais
conceitos acerca do uso dos sistemas operacionais e navegadores na esfera
nacional, categorizagao de aplicativos e principais dispositivos utilizados pelo publico
alvo. Além disso, foi feito um levantamento sobre o processo e possiveis

ferramentas para a prototipacao.
e Sistemas Operacionais e Navegadores

De acordo com o StatCounter, companhia de web tracker global, atualmente o iOs
(sistema operacional moével da Apple) e o Android (sistema operacional moével do
Google) séo os sistemas operacionais primarios de acesso a rede computacional
mundial. Com enfoque no cenario nacional (Figura 15), o Android e o Windows
mantém estabilidade de adesao popular em suas respectivas porcentagem de
49,26% e 37,54%, enquanto que o iOS dispde da terceira posicdo no ranking, com
8,84% de market shares no Brasil. Levando em consideragdo o escopo de
democratizagéo de acesso ao produto deste projeto, avalia-se, como melhor opgao
garantidora desse quesito, adequar-se as diretrizes comuns, ou seja, utilizagado dos

sistemas Android (mobile) e Windows (desktop).
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Figura 15. Grafico estatistico de utilizagdo de sistemas operacionais.

StatCounter Global Stats
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Fonte: Site da StatCounter.

Ja em relagao as redes de navegadores mais acessadas no Brasil, de acordo
com analise do grafico disponibilizado pela StatCounter (Figura 16), a maior taxa de
aderéncia é mantida quase hegemonicamente (75,18%) pelo navegador de internet
desenvolvido pela Google, o Chrome. O Safari vem em seguida com 8,23%, e em

terceiro, aparece o Opera com 3,91%.

Figura 16. Grafico estatistico de utilizacdo de navegadores.
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e Tipos de aplicativos

Segundo o portal Mass360 (s/d) da IBM, os apps considerados nativos sdo aqueles
que foram precisamente desenvolvidos para uma plataforma de sistema operacional
(SO) movel, em geral ele pode apresentar como linguagens de programacao: Swift e
Objective-C, para iOS, e Java, no caso do Android, além disso sao disponibilizados
em lojas de aplicativos. Além disso, o aplicativo deve usar a Interface de
Programacao de Aplicativos (APIs) que o SO oferece, uma vez que esta sujeito as
suas diretrizes. Quando um app € nativo, ele tende a ter performance mais rapida e
consistente, bem como acesso facilitado aos recursos como a camera, Bluetooth e
GPS. Apesar de levarem mais tempo para serem desenvolvidos, e variarem de
acordo com a plataforma, os aplicativos nativos se destacam em quesitos estéticos e
de seguranca.

Outro tipo de aplicativo € conhecido como web app ou “programa aplicativo”,
que € armazenado em um servidor remoto e distribuido pela internet por meio de
uma interface de navegador. Segundo a Techtarget (s/d), empresa de marketing
business-to-business, os web apps sao acessados por meio de um navegador da
web, como Google Chrome, Mozilla Firefox ou Safari, e podem ser acessados por
um atalho direto no dispositivo. O funcionamento integral de um aplicativo dessa
categoria requer um servidor da web (para gerenciamento de solicitagdes), um
servidor de aplicativos (para conclusao de tasks solicitadas) e um banco de dados
(para armazenamento). Via de regra, os web apps tendem a passar por ciclos de
desenvolvimento curtos, ndo sdo limitados a configuragbes de uma plataforma
especifica e possibilitam o acesso de diferentes usuarios a mesma interface.

Por fim, os chamados de “aplicativos hibridos” sdao web apps desenvolvidos
com tecnologia HTML5 e JavaScript e “empacotados” para se comportarem como
um aplicativo nativo. Consoante aos dados apresentados pela IBM, esses aplicativos
tém acesso a dados via APIs de Servigo da Web e podem ser executados em SO
diferentes. Sao desenvolvidos em plataformas como Cordova e Angular, que por sua
vez, fornecem o wrapper nativo?’ para esses aplicativos. Na maior parte do tempo,
tém performance reduzida, visto que os dados sio carregados através da internet

por servidores de aplicativos.

2! Programas ou codigos que literalmente envolvem outros componentes do programa. S&o

frequentemente usados para garantir compatibilidade e interoperabilidade entre diferentes estruturas
de software (lonos, 2020, on-line).
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Acesso a dispositivos moéveis

Paiva (2021) apresenta uma analise detalhada® acerca da relagéo entre criangas e

dispositivos digitais em territorio nacional. Em uma amostra de 1.962 brasileiros que,

dentro das condigbes propostas, tém acesso a internet, possuem smartphones e sao

pais de criangas de 0 a 12 anos, pode-se apontar que:

1)

Em familias cujos pais tém smartphone, 49% das criangas brasileiras tém um
smartphone préprio, enquanto o percentual daqueles que “nédo tem dispositivo

proprio e nem usa os dos pais” manteve-se estavel em 18%;

2) A maior taxa de crescimento de posse de celulares refere-se a faixa etaria de

7 a 9 anos, na qual houve um aumento de 52% para 59% no intervalo de um
ano;

Pais cujos filhos tém um smartphone préprio (58%) apontam como um dos
motivos da posse os estudos, seguido por entretenimento (57%) e
comunicacao com eles (54%);

No intervalo de um ano, a porcentagem de pais que estipulam um limite
maximo de tempo de uso por dia para seus filhos caiu de 72% para 65%;
Entre os pais que emprestam seus smartphones aos filhos, 57% argumentam
que a principal razao é entreter a crianga enquanto realizam outras tarefas, e,
por outro lado, 41% informam que emprestam o aparelho para que os filhos
desenvolvam habilidades com tecnologia.

Na rede privada, o computador continua sendo o principal instrumento de
acesso as agdes educativas digitais (74%), enquanto que na rede publica, o

principal meio de acesso é o smartphone (78%).

Prototipagcao

Houde e Hill (1997) conceituam o protétipo como qualquer representagdo de uma

ideia em projeto, independente do meio em que este va ser concretizado, como

forma de obter resposta acerca dessa ideia. Jerry Cao (2018), UX Content Strategist

da UXPin, complementa essa ideia caracterizando o prot6tipo como uma versao

simulada de um produto final antes de seu langamento final para o mercado.

2 De acordo Paiva (2021), esta pesquisa tem validade estatistica, com margem de erro de 2,2 pontos
percentuais e grau de confianga de 95%.
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Ainda segundo Houde e Hill (1997) é possivel inferir que o processo de
prototipacdo permite que designers premeditem a relagao entre o artefato projetado
e o usuario idealizado. E uma forma de apresentar, visualmente, para o publico geral
as intengbes de viabilidade formais, funcionais e estéticas de uma interface, e
consequentemente, validar as escolhas feitas ao longo do projeto por meio do
feedback recebido.

No contexto atual de prototipagao, a ferramenta mais utilizada e recomendada
por profissionais da area de UX e Ul é o Figma. Langado publicamente em 2016, o
Figma é um web app colaborativo de edigao grafica vetorizada e prototipagem com
suporte para GNU/Linux, macOS e Windows. Na aba institucional do préprio site, o
Figma se apresenta como uma alternativa facilitada para o desenvolvimento
colaborativo de protétipos interativos de alta fidelidade sem necessidade de codigos.
Com uma abordagem moderna para o design de interfaces, o Figma dispbde de
compartilhamento e armazenamento em nuvem ilimitados inclusos nos planos de
acesso. Além disso, utiliza WebGL (APl em JavaScript) como mecanismo de
renderizacdo 2D, e portanto, consegue suportar arquivos considerados “pesados’
sem mensagens frequentes de erro.

Levando em consideragao o exposto, entende-se que, por ser categorizado
como um web app, a interface proposta deve seguir as diretrizes do navegador
Chrome, quando na versao desktop, e Android, quando na versao mobile. Além
disso, em razdo do crescente acesso a smartphones e derivados, o artefato deve ser
desenvolvido seguindo as nogdes de Mobile First?®, haja vista as prioridades de
navegacao do publico-alvo. Por fim, sendo a prototipagdo uma etapa indispensavel
do processo, esta deve ser arquitetada e desenvolvida por meio do Figma - que
colabora na implementacgdo, pois entrega os detalhes para o desenvolvimento de
forma mais rapida e objetiva - e para outras possiveis modificagées deve se usar o

pacote de softwares da Adobe.

3.2.2 Estudo dos Usuarios

Consoante a Passos (2014), sdo inumeras as formas disponiveis de assimilar as
dores e desejos do seu usuario, bem como o contexto de uso do artefato a ser

projetado. Nesse sentido, respeitando o escopo deste projeto, a entrevista e o

BConceito aplicado em projetos web onde o foco inicial da arquitetura e desenvolvimento é
direcionado aos dispositivos moveis e em seguida para os desktops (Vieira, 2020, on-line).
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questionario foram utilizados como métodos de pesquisa qualitativa e
quali-quantitativa, respectivamente, com o objetivo de coletar dados referentes ao
publico-alvo e seus habitos, costumes e preferéncias.

Para Gil (2008, p.109), a entrevista é “a técnica em que o investigador se
apresenta frente ao investigado e Ihe formula perguntas, com o objetivo de obteng¢ao
dos dados que interessam a investigagcao”, sendo, portanto, uma forma de interagéo

social. Para o autor, ainda,

Enquanto técnica de coleta de dados, a entrevista é bastante adequada
para a obtengao de informagbes acerca do que as pessoas sabem, créem,
esperam, sentem ou desejam, pretendem fazer, fazem ou fizeram, bem
como acerca das suas explicagdes ou razbes a respeito das coisas
precedentes (Sellitz et al., 1967, p.273 apud Gil, 2008, p.109).

Adicionalmente, observa-se que o método de entrevista € a melhor forma de
pesquisa com usuarios infantis, visto que nao exige a alfabetizagdo e/ou letramento
das criangas, tornando-a mais acessivel para essa faixa etaria. Esta abordagem
proporciona uma experiéncia mais intimista e menos onerosa, viabilizando a empatia
entre o pesquisador e as criancas, o que favorece a obtengcdo de respostas mais
espontaneas, genuinas e aprofundadas.

Ja o questionario, segundo Gil (2008, p.128), pode ser definido “como a
técnica de investigagdo composta por um numero mais ou menos elevado de
questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento
de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas
etc”. O mesmo autor (p.128-129) apresenta como vantagens do questionario, em
detrimento de outras técnicas de coleta de dados, o alcance de um grande numero
de pessoas dispersas em uma area geografica muito extensa, ja que o questionario
nao precisa ser respondido presencial e sincronamente, possibilitando que os
entrevistados respondam de forma mais conveniente; garante o anonimato das
respostas; e nao expde os pesquisadores a influéncia das opinides e do aspecto
pessoal do entrevistado.

Com o publico infantil, adotou-se uma entrevista qualitativa com roteiro
semi-estruturado para que houvesse flexibilidade e coleta de informagdes para além
das previstas pelo roteiro. Para os pais e/ou responsaveis parentais, optou-se por
uma pesquisa em forma de questionario com perguntas discursivas, questdes

objetivas e de multipla selegédo, como ferramenta de captagédo de dados.
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3.2.2.1 Entrevista com publico infantil

Por questdes geograficas e logisticas de aplicagdo da pesquisa, a amostra das
entrevistas com o publico infantil foi definida a partir de um universo estimado,
gerado com base em um recorte socioecondmico. Este recorte tem como alicerce
dados gerais referentes ao estado de Goias e a parcela de criangas de 6 a 8 anos
com acesso a internet por dispositivos digitais e que estivessem matriculadas nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. No que diz respeito aos dados deste recorte,
nota-se que, no estado de Goias, existem cerca de 284.089 criangcas na faixa de
idade requerida matriculadas em alguma instituicdo de ensino®. Além disso,
segundo o IBGE®, 83% dos domicilios no estado dispdem de acesso a internet,
sendo que 99,6% desses acessos ocorrem pelo celular.

A coleta de dados realizada com o publico infantil se deu a partir de uma
entrevista semiestruturada, composta por 03 blocos e 18 perguntas em sua
totalidade (Apéndice C), aplicada de forma presencial ou ndo presencial - mediada
por tecnologia, de acordo com a disponibilidade da crianga e de seu responsavel. O
roteiro da entrevista foi desenvolvido com o intuito de identificar padrées nas formas
de interagdo com dispositivos, interesses estéticos e relagdo com o processo de
aprendizagem escolar das criangas entrevistadas. Dessa forma, os resultados
obtidos afetaram diretamente a elaboracdo dos requisitos desenvolvidos
posteriormente.

Precedente ao inicio das entrevistas, foi realizado um teste piloto com uma
crianca de 6 anos, com o objetivo de identificar potenciais dificuldades que os
participantes poderiam enfrentar na compreensdo das perguntas formuladas e,
assim, assegurar a otimizagao dos resultados da pesquisa. Para identificar possiveis
mudancas comportamentais, de repertério e interesses estéticos, foram
entrevistadas criangas de ambos os géneros e nas trés idades que a faixa etaria
escolhida abrange. No primeiro bloco de perguntas, objetivou-se compreender qual
a relacdo dos entrevistados com a escola. Dos cinco estudantes participantes, dois
estavam cursando o 1° ano do fundamental, enquanto trés frequentavam o 2° ano. E

valido ressaltar que se trata de uma amostra exigua da populagdo indicada

2 IMDB. Informe Técnico n° 07/13, 2013. Disponivel em:
<https://www.imb.go.gov.br/files/docs/publicacoes/informes-tecnicos/2013/07-as-criancas-em-goias-20
1310.pdf>. Acesso em: 11 jul. 2023.

% IBGE. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua, 2018. Disponivel em:
<https://cidades.ibge.gov.br/brasil/go/pesquisa/10070/62888?an0=2018> Acesso em: 11 jul. 2023.


https://cidades.ibge.gov.br/brasil/go/pesquisa/10070/62888?ano=2018
https://www.imb.go.gov.br/files/docs/publicacoes/informes-tecnicos/2013/07-as-criancas-em-goias-201310.pdf
https://www.imb.go.gov.br/files/docs/publicacoes/informes-tecnicos/2013/07-as-criancas-em-goias-201310.pdf
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anteriormente e por isso os dados coletados servem como exercicio sistematico de
coleta de informacdes e seus resultados devem ser vistos como orientacdo, nao
como determinacéo.

Quando questionados sobre suas matérias preferidas, a educacéao fisica se
destacou como a matéria mais escolhida, sendo mencionada por dois participantes.
Outras matérias citadas como preferidas incluiram: artes, inglés, geografia e
matematica. Por outro lado, uma das criangas - que também era o mais jovem entre
os participantes - ndo respondeu a pergunta, mudando de assunto para falar sobre
brincadeiras e o parquinho da escola. No que diz respeito aos motivos da escolha,
os estudantes relataram ter facilidade nas matérias preferidas e destacaram a
sensacao de diversao e prazer durante o estudo dessas matérias.

Em seguida, as criangcas foram questionadas acerca de dificuldades
enfrentadas na escola. Trés responderam ter muita dificuldade em matematica, e,
uma delas, disse utilizar um abaco para realizar as contas. Um dos entrevistados
relatou encontra dificuldades em prestar atengcao nas aulas de portugués, enquanto
outro afirmou enfrentar desafios em pronunciar as palavras em inglés. Além disso,
uma das criangas revelou uma dificuldade que vai para além da sala de aula, disse
ter dificuldade em socializacdo e em lidar com barulhos na hora do intervalo.

Acerca de atividades feitas no tempo livre, as criangas demonstraram uma
preferéncia predominante por ocupacdes nao relacionadas ao ambiente digital -
como a pratica de esportes, atividades artisticas, passeios e socializagdo com
animais e com membros da familia - mas também expressaram interesse em jogar
videogame e assistir televisao.

O segundo bloco de perguntas voltou-se para a compreensao da maneira
com que os entrevistados utilizam dispositivos e ambientes digitais. Quatro dos
entrevistados afirmaram que possuem um celular préprio e tém o habito de acessar
ambientes digitais diariamente sem a supervisdo dos pais e com pouca restrigao de
tempo e conteudo. Apenas um participante mencionou o uso de outros dispositivos,
como o notebook e o console de videogame X-box. Quanto as restricdes impostas
pelos responsaveis dessas criangas, estas se limitam a acordos verbais
estabelecidos entre as partes, ndo envolvendo o uso de fungdes de controle parental
nos dispositivos ou interfaces acessadas. Excepcionalmente, o participante mais

jovem relatou ter acesso limitado aos dispositivos mencionados, utilizando-os
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apenas em ocasides raras, por curtos periodos de tempo e sob a supervisdo de um
adulto.

Quando questionadas sobre as plataformas e sites que gostam de visitar, as
criangas mencionaram nomes de diversos jogos digitais. Uma analise das
caracteristicas dos jogos citados revelou que criangas desta faixa etaria ja possuem
acesso a jogos multiplayer, o que as torna vulneraveis a possiveis riscos e ataques
no ambiente digital. Além disso, os entrevistados demonstraram predile¢cao por jogos
que oferecem opcdes de personalizacao - tais como avatares e skins - e nao
mencionaram o uso de jogos educacionais. Outras interfaces digitais citadas
incluiram redes sociais populares como TikTok e YouTube, bem como servigos de
streaming como Netflix e Disney+. Apenas um dos entrevistados afirmou utilizar
recursos digitais para fins escolares.

O terceiro e ultimo bloco foi composto por perguntas de carater simbdlico.
Inicialmente, as criancas foram questionadas sobre suas cores favoritas, as
respostas variaram amplamente em questdo de matiz e ndo houve repeticao de
preferéncias. No entanto, ao observarem paletas comparativas e aplicagao das
cores em imagens de animagdes, a afinidade por alta saturagéo e brilho intenso
foram predominantes. As imagens dos desenhos animados também serviram para
avaliar o nivel da habilidade de leitura das criancas, e identificar dificuldades na
leitura de certos tipos de fontes e intervengdes na tipografia.

Ao declarar seus animais favoritos, quatro respostas circundaram animais
domésticos - cachorro, gato e hamster - enquanto apenas uma crian¢ga mencionou
um animal selvagem, o ledo. Em seguida, por meio da exibicdo de imagens e
apresentacao de curiosidades, foi avaliado o nivel de conhecimento dos
entrevistados sobre animais da fauna nativa brasileira e a reagdo dos mesmos - se
positivas ou negativas - ao observarem a espécie. Observou-se que nem todas as
espécies de animais nativos foram reconhecidas pelas criancas e somente um
entrevistado demonstrou possuir conhecimentos acerca dos mesmos. Ademais,
constatou-se que, ao serem apresentadas animacgdes ilustrativas, as criangas nao
conseguiram distinguir com precisdo quais produg¢des eram brasileiras e quais eram
de origem estrangeira.

Em retificacdo aos referenciais tedricos levantados anteriormente, os
participantes manifestaram maior interesse por desenhos animados que

apresentavam personagens animais e demonstraram afinidade a aplicagdo de
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caracteristicas infantis nestes personagens. Além disso, observou-se a identificagéo
de interesses estéticos relacionados ao design dos personagens, bem como a
identificacdo de elementos simbdlicos que as criangas conseguiram associar aos
oito tipos de Inteligéncias multiplas. Ao final da pesquisa com o usuario e
comparacgao dos dados, foi possivel tragar similaridades e distingdes sobre o publico

infantil.
3.2.2.2 Questionarios com os responsaveis

Segundo o Instituto Brasileiro de Estatisticas e Geografia (IBGE), com dados do
PNAD 2005/2015, dos 71,2 milhdes de arranjos familiares residentes em domicilios
particulares no Brasil, 78,6% s&o compostos por pais e/ou responsaveis e filhos.
Para compor a amostra do estudo com responsaveis, levou-se em consideragao a
composi¢cdo do arranjo familiar com filhos e renda mensal minima de um salario
minimo em ambito nacional, dispostos pela Secretaria Nacional da Familia®.

A partir deste recorte e do célculo amostral com nivel de confianga de 80% e
margem de erro de 10%, a amostra calculada foi de, aproximadamente, 41
respostas para serem recolhidas. Entende-se que para dominio de informacdes
acerca do usuario trata-se de um numero significativamente menor do que a
populagdo apontada, o que pode vir a ndo representar com clareza as dores e
desejos reais do grupo incluso no recorte apresentado, porém, considerando o
contexto do trabalho, conforme a abordagem do topico anterior, satisfaz a demanda.

O questionario para responsaveis foi disponibilizado de forma online pela
plataforma do Google Forms, composto por 22 perguntas de carater
quali-quantitativo (Apéndice D). A pesquisa foi aplicada por um periodo de 5 dias
uteis e obteve 42 respostas. Os dados recolhidos nessa etapa permitiram identificar
os padrbes nas relagdes de restricdo de acesso a dispositivos, interesses em
plataformas ludo-educativas e relagdes de dores e desejos referentes ao processo
de aprendizagem escolar infantil da amostra participante. ldem a etapa anterior, as
informagdes angariadas direcionaram a concepg¢ao dos requisitos do artefato digital

final do projeto.

% Ministério dos Direitos Humanos e da Cidadania. Fatos e Niumeros. Governo Federal, 2021.
Disponivel em:
<https://www.gov.br/mdh/pt-br/navegue-por-temas/observatorio-nacional-da-familia/fatos-e-numeros>.
Acesso em: 12 jul. 2023.
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Levando em consideracéo o briefing proposto, que delimita o projeto como
sendo uma interface para criancas de 6 a 8 anos, os dados coletados foram filtrados
a fim de que respostas imprecisas e de responsaveis por criangas menores de 6
anos fossem desconsideradas. Ao fim do processo, 34 respostas passaram a
compor a amostra valida para analise.

Pelo observado na tabulacido, os responsaveis entrevistados apresentam o
perfil de adultos de meia idade, que se preocupam principalmente com relagao ao
tipo de conteudo a que os filhos s&o expostos na internet, além do excesso de
tempo de utilizagdo. No que concerne aos filhos, notou-se que estes individuos
configuram-se como filhos unicos, inseridos na terceira infancia, e apresentam
interesse por atividades recreativas esportivas extraclasse. O acesso desse publico
a internet e dispositivos eletronicos também ocorreu de forma precoce (na faixa dos
0-5 anos), reflexo da globalizagdo e ampla informatizagdo da sociedade
contemporanea em que foram inseridos. Segundo 0s responsaveis, essas criangas
tendem a acessar aplicativos privados, como os proprios de suas escolas, e
plataformas de videos online, como o YouTube.

Especificamente na amostra de responsaveis de criangas de 6 a 8 anos,
publico-alvo do projeto, notou-se que 95% permite que os filhos utilizem dispositivos
com acesso a internet, sejam celulares ou computadores, com frequéncia, sendo
que mais da metade desse publico afirma que os filhos possuem os préprios
aparelhos, o que afeta diretamente no uso n&o supervisionado. Além disso,
constatou-se que 78% das criangas foram apresentadas a dispositivos eletronicos
na faixa de 0 a 5 anos, o que demonstra o0 modo precoce com que o publico infantil
passa a ter contato com interfaces.

Apesar da preocupagao com tempo e utilizacdo de aparelhos ter sido relatada
de maneira bastante acentuada - 67% dos pais aplica algum tipo de restricdo de
acesso nos dispositivos dos filhos -, mais de 50% dos pais relataram que seus filhos
utilizam aparelhos eletrénicos por tempo superior a 3 horas por dia, valores estes
que extrapolam a média maxima de 2 horas/dia para criangcas de 6-10 anos
recomendada pela Sociedade Brasileira de Pediatria (2022, on-line), sem que cause
prejuizos ao seu desenvolvimento.

Consoante as respostas enviadas, 0s pais expressam preocupagcao em
auxiliar o aprendizado dos filhos de modo presente, majoritariamente com estimulos

visuais (resumos, flashcards, post-its, uso de marca texto e canetas coloridas, listas
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e tabelas), sendo que 73% dos pais acredita que tecnologias podem contribuir para
o processo de aprendizagem infantil quando introduzida como ferramenta ludica e
dindmica, o que demonstra a recepg¢ao positiva a métodos alternativos de ensino. As
ressalvas a utilizagdo das tecnologias, no entanto, retornam para a preocupacgéo
com o tempo e conteudo a que os filhos ficam expostos a dispositivos eletrénicos.
Isto posto, entende-se que o desenvolvimento de uma interface educacional é
bem aceita pela comunidade parental, contanto que proponha o uso coordenado e
direcionado de tecnologia, aliado a conteudos escolares, que possam impulsionar o
aprendizado e desenvolvimento dos filhos e que n&o anulem a utilidade dos meios
tradicionais de ensino (lapis, papel, entre outros), possibilitando uma alianga entre
ambos os métodos. Ademais, a interface também deve apresentar seu conteudo,
estética e apelo visual totalmente direcionado ao publico infantil, dada a
preocupacao dos pais em introduzir seus filhos visualmente apropriados ao universo

intelectual da crianga que esta em processo de aprendizagem.

3.2.3 Definigado de Requisitos

Nessa etapa, foram cunhados os requisitos responsaveis por orientar o
desenvolvimento da interface do web app “Sabi’. No total, esses requisitos sao
agrupados entre trés categorias: funcionais, formais e conceituais. Pautando-se em
Passos (2014), requisitos funcionais estao atrelados a questdes de uso do artefato
inerente a funcdo pratica, os formais se referem as -caracteristicas
estético-simbdlicas do artefato e, por fim, os requisitos conceituais sdo “construtos
ou determinagcbes de valores que simbolizam aspectos requeridos ao artefato”
(p.71).

Levando em consideracdo todo o material apresentado nas secdes
anteriores, as exigéncias definidas para melhor atender o publico-alvo e os

interesses do projeto foram dispostos em trés tabelas:

Quadro 06. Tabulagéo dos requisitos funcionais do projeto.

Requisitos Funcionais

Utilizar padrao de cores correspondentes em RGB e hexadecimal para aplicagdes digitais

Priorizar background de cor clara como fundo a fim de se maximizar os valores de contraste entre
elementos visuais por meio do contraste positivo
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Texto com cores da paleta cromatica a ser definida, de preferéncia com médio brilho (para maior
contraste com o fundo branco)

Utilizar cores com contraste complementar (para maior contraste e destaque visual)

Utilizar cores com alta saturacéo (para rapida assimilacdo e destaque)

Nao utilizar fonte com peso Light ou Hairline devido a baixa legibilidade para criangas

Nao utilizar tipografia script, visto que nem todas as criangas da faixa etaria escolhida tém
familiaridade com os caracteres desta classificagao tipografica

N&o fazer nenhuma alteragao que leve a descaracterizagdo dos caracteres, visto que as criangas
mais jovens do publico-alvo (6 anos) podem estar em processo de alfabetizagao e reconhecimento
das letras

N&o utilizar simbolos no lugar de letras, para priorizar leiturabilidade e legibilidade, evitando
possiveis ruidos na comunicagao

Criar botdes visiveis e de facil “acesso” para melhor compreensao e acessibilidade dos usuarios,
potencializando o processo de navegagao do usuario

Representacdo das principais interfaces nos formatos mobile e desktop, em concordancia com a
caracteristica responsiva do webapp

Priorizar prototipagéo na dimensao 360 x 800 px (padrao Android Large), de acordo com os dados
de preferéncia do publico angariados

Utilizar as duas orientagbes de interface (vertical e horizontal) de acordo com a melhor forma de
aproveitamento e disposigdo dos elementos. Criar indicativos de momentos em que o usuario
precisa deitar o celular

Criar um sistema iconografico l6gico, sistematico e com alta legibilidade. Priorizar icones figurativos
para o melhor entendimento do usuario

Tutorial de apresentacao da interface para o usuario no primeiro acesso

Criar feedback sonoro e visual para potencializar a comunicagéo e manté-los engajados no
processo educacional

Criar hierarquia visual equilibrada e de facil assimilagcéo, para que os usuarios nao tenham
dificuldade em focar em informagdes e contelidos essenciais

Priorizar paragrafos curtos, objetivos e com linguagem descomplicada, em consonancia com o
repertdrio linguistico e sociocultural do publico-alvo

Maximizar a cadéncia l6gica entre os elementos e informagdes, a fim de achatar a curva de
aprendizado do publico-alvo

Acrescentar espago para controle parental, em resposta a necessidade dos pais e responsaveis por
fungbes de monitoramento de conteldo e tempo

Propor testes ou questionarios que facilitem a compreensao dos perfis de inteligéncia e dos
Sabichinhos

Disponibilizar controle de configuragdes (som, brilho etc.), possibilitando a adaptacao da experiéncia
do usuario de acordo com preferéncias pessoais
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Criar agentes pedagdgicos que desempenhem fungdes de instrutores e/ou companheiros de estudo
para guiar o usuario na jornada de aprendizagem

Disponibilizar aba com os perfis dos agentes pedagégicos da interface como forma de potencializar
a relagao parassocial empatica entre o usuario e as personagens

Permitir flexibilidade de interagdo com a interface por meio de gestos e toque adequados a
coordenacgéo motora do publico alvo (swiping, tapping, and dragging)

Padrao de interatividade condizente aos limites do dominio motor habil da faixa etaria estabelecida

Disponibilizar versdes digitais de instrumentos aprendizado (ex.: abaco para as contas de
matemaética), oferecendo diferentes formas de aprendizado e resolugao de atividades

Permitir a ativagao e personalizagao do limite de tempo de uso por meio da area parental, para que,
se assim desejado, os pais tenham ferramentas para um controle mais efetivo em relagao ao uso

Fonte: Autoria prépria.

Quadro 07. Tabulagdo dos requisitos formais do projeto.

Requisitos Formais

Criar composi¢gdes com no minimo 5 matizes, em concordancia com similares e pesquisa do usuario

Utilizar cores com contraste complementar, e cores analogas como apoio, em concordancia com
similares e pesquisa do usuario

Utilizar paleta de cores com temperatura mista (quentes e frias), em concordancia com similares e
pesquisa do usuario

Priorizar cores de média a alta saturagdo, em concordancia com similares e pesquisa do usuario

Priorizar cores de brilho médio a intenso, em concordancia com similares e pesquisa do usuario

Utilizar tipograma na assinatura visual da interface, para potencializar a rapida assimilagao por parte
do usuario e evitar ruidos na composi¢ao

Utilizar tipografia com baixa modulagao, sem inclinagdo e com largura padrao como forma de
facilitar a leiturabilidade das informacgodes

Priorizar bordas arredondadas, que indicam formas mais amigaveis e suaves e menos bruscas

Priorizar icones preenchidos para melhor identificagdo e assimilagao do usuario

interfaces de inicializagao (splash screen) e agdo de carregamento em ag¢des ou alteragdes entre
interfaces, para prover feedback ao usuario

Aplicar personagens criados ao longo da interface como agentes pedagégicos e guias do usuario ao
longo da interface, estabelecendo uma relagdo de cumplicidade e empatia

Nao utilizar elementos que possam causar desconforto em criangas, como utilizacdo de sons
alternados e estridentes e flashes de luz, priorizar representagdes figurativas amigaveis e afaveis

Aplicacao da neotenia no design dos personagens a fim de torna-los atraentes ao publico alvo

Caso os animais escolhidos para criagdo dos personagens sejam predadores, adaptar o design para
torna-los aparentemente inofensivos
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Criar ficha de poses e line-up para manter a consisténcia das dos personagens em diferentes poses
e a coesao dos designs entre si, de forma com que todos os personagens possam interagir
harmoniosamente.

Criar ficha de expressoées faciais para potencializar a relagdo parassocial com o usuario e garantir a
aplicacéo dos personagens em diferentes cenarios e situagdes

Utilizar simbolos que as criangas consigam associar aos 8 tipos de inteligéncia, para o melhor
entendimento da teoria de Gardner (1983)

Fonte: Autoria propria.

Quadro 08. Tabulagdo dos requisitos conceituais do projeto

Requisitos Conceituais

Criar programacao visual inspirada em animais nativos da fauna e flora brasileira, reforgcando a
questao da Brasilidade no projeto

Utilizar cores simbdlicas da fauna e flora nacional

Ao acrescentar elementos referentes ao Brasil, explicar o porqué de estes se relacionarem a
brasilidade

Utilizar cores com contraste complementar, e cores analogas como apoio que remetam a alegria e
harmonia

Utilizar paleta de cores com temperatura mista, quentes e frias que remetam a brasilidade e
diversao

Priorizar cores com alta saturagdo evocando diversao

Promover incentivo a atividades realizadas fora do espaco virtual estimulando curiosidade no
usuario

Fonte: Autoria propria.

3.3 Desenvolvimento do objeto

De acordo com as diretrizes do método utilizado no projeto, seguiu-se para a etapa
de desenvolvimento do objeto. Este momento foi dedicado a proposigao de solugdes
alinhadas a concepcéao da interface, considerando os estudos e requisitos definidos
nas fases anteriores de delimitacdo e conhecimento. Neste contexto, efetuou-se a
construcao integral dos sistemas de identidade visual, ilustracdes, iconografia e
composi¢cdo do projeto, partindo para geragdo e desenvolvimento de alternativas

para o protétipo de alta fidelidade da interface, produto final deste projeto.

3.3.1 Identidade Visual
Em concordancia com os requisitos levantados na etapa anterior, seguiu-se para a

criacdo da assinatura e sistema de identidade visual. Diante do volume expressivo
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de ilustragdes e elementos visuais previstos no projeto, optou-se pela criacédo de
uma marca desprovida de simbolos para evitar ruido e priorizar a pregnancia. A
fonte determinada para a composi¢cao da marca foi a KIDS ZONE, pois, como o
proprio nome sugere, carrega conceitos de diversdo e informalidade, atributos
considerados ideais para a criacdo de materiais destinados ao publico infantil. Além
disso, a disposicdo em caixa alta dos caracteres facilita a assimilagdo por criangas
no estagio inicial de letramento.

A plataforma foi nomeada em referéncia a palavra sapientia?’, latim de
sabedoria. A decisédo de limitar o nome a duas silabas permite facil memorizacao e
sua reproducdo vocal mesmo com limites de repertorio de fala. A escolha também
permite a criagdo de nomes derivados, como, por exemplo, Sabichinhos para
representar o grupo dos agentes pedagadgicos.

No processo de criagdo do logotipo, observou-se a necessidade de ajustes
opticos nas contraformas dos caracteres, visando a melhoria na redugao do logotipo
em sua aplicacdo em interfaces, e assim, favorecendo a legibilidade . Para conferir
maior singularidade e ludicidade a marca, foi acrescentado um traco sublinhando o
titulo e feita uma alteragao da letra “i”, posicionando-a de maneira invertida, fator que
confere ainda maior estabilidade ao logotipo. Em decorréncia destas alteracdes, a

marca pode receber a classificagdo de Logograma?®,

Figura 17. Logograma do “Sabi”.

ORBi - SAB!

Fonte: Autoria prépria.

Em determinados momentos - como no caso da splash screen®® da interface - para
explicitar o nicho e motivacdo do projeto, € possivel acrescentar o descritor

“‘Divirta-se aprendendo com os Sabichinhos!”. Além disso, observa-se que a

27 GLOSBE. Dicionario Latim-Portugués. Glosbe.com. Disponivel em:
<https://pt.glosbe.com/la/pt/sapientia>. Acesso em: 17 jan. 2024.

80 termo logograma ¢ utilizado quando “O signo baseado em caracteres alfabéticos recebe
diferenciagao visual caligrafica, monografica ou desenhada” Wollner (2003, p.315).

2 Conforme Komischke (2011), splash screen ¢ a tela inicial que os usuarios veem ao iniciar seu
aplicativo ou site, podendo conter uma imagem, gréfico, logotipo ou animacao.
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assinatura visual se comporta de forma satisfatéria quando aplicada em diversas

variagdes de cor, tanto em contraste positivo quanto negativo.

Figura 18. Marca aplicada com o descritor e em diferentes variacdes de cor

enpy ELJENIED]

rremeee. ORI ORAP! ORP!

com os Sabichinhos!

Fonte: Autoria propria.

Como grafismos principais, foram estabelecidos dois sinais graficos para
complementar as configuragdes da graficas identitarias da interface. Sendo estes: o
asterisco e a flor. O asterisco de 8 pontas, além de evocar visualmente a
multiplicidade dos 8 tipos de inteligéncia, € um simbolo grafico amplamente
reconhecido no contexto educacional, associado a adicdo de informacodes
complementares a um texto. A flor, como elemento grafico, representa a beleza da
flora e da biodiversidade. Suas formas arredondadas adicionam uma sensacao

acolhedora as composi¢des, criando um ambiente visualmente agradavel.

Figura 19. Aplicacéo de grafismos na interface

FACA SUA
HISTORIA

sabichinhos

e seus perfis
de inteligéncia

Helo

Fonte: Autoria propria.

Ambos os grafismos, quando atrelados a assinatura visual e ilustragbes, comunicam
conceitos-chave do projeto. Estes elementos visuais tém o propdsito de enriquecer a

experiéncia do usuario, proporcionando uma identidade visual Unica e memoravel.
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e Linguagem e Tom de Voz

Durante a elaboracdo e curadoria do inventario textual da interface, o cuidado com a
linguagem e o tom de voz emergem como decisdes centrais e conscientes. A
informalidade foi adotada com o intuito de criar um ambiente virtual acolhedor, no
qual pais e criangas pudessem se engajar de maneira natural e descomplicada. Por
toda a interface, principalmente em momentos de interacdo direta com os
personagens, buscou-se uma abordagem que simulasse uma conversa entre
amigos.

Em certos momentos, para a valorizagdo da identidade linguistica unica do
publico atendido, foi realizada a aplicacédo de expressdes e girias do vocabulario
popular brasileiro, como “a mimir", "amigar", "galerinha animada" e "o que meu
filhote anda aprontando?". Contudo, buscou-se evitar a infantilizacdo excessiva,
mantendo uma linguagem que respeite a inteligéncia e a curiosidade inerente das
criangas.

Conforme Vygotsky (2000, p.130), “O contato social relativamente complexo
e rico da crianga leva a um desenvolvimento sumamente precoce dos meios de
comunicacao”. Logo, a abordagem utilizada vé a importancia de ndo subestimar a
capacidade cognitiva das mentes em desenvolvimento e, neste sentido, a deciséo
de desafiar o vocabulario das criangas - com palavras como “endémico” e “empatia”

- reflete a intencao clara de incentivar a exploracéo de significados.

e Sistema cromatico
O sistema de cores do Sabi foi gerado de modo condizente com os requisitos
estabelecidos (Quadros 6, 7 e 8) e o painel semantico elaborado (Apéndice E). De
acordo com as questbes de saturacao e brilho estipulados nos requisitos, foram
extraidas 5 cores como base de construgdo da paleta principal para a plataforma,
além de recorréncia as cores foram escolhidas de acordo com o valor seméantico que

carregam no imaginario social*’, como identificado na Figura 19.

% Essa associagdo teve como base as obras FARINA, M; PEREZ, C; BASTOS, D. Psicodindmica das
cores em comunicagdo. Sao Paulo: Edgard Blucher, 2013. e HELLER, E. A Psicologia das Cores. 1.
ed. [s.l.] Olhares, 2012.
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Figura 20. Identificacdo das cores escolhidas.
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Fonte: Autoria prépria.

Para fins de facilitacdo da comunicacdo e visualizacdo, cada amostra de cor
apresenta o codigo correspondente a cor dentro do sistema cromatico, o seu

Hexadecimal e seus valores em RGB (Figura 21)

Figura 21. Legenda do Sistema Cromatico.

ABOO

#HEX
RGB

Fonte: Autoria prépria.

O cédigo de cada cor corresponde a categoria que pertence - escala de cinza (EC),
cores semanticas (CS) e paleta principal (PP) com hue, shade e tinf’" - e sua
posi¢ao dentro dessa categoria (EC1-EC10, CS1-CS3 e PP1-PP7). Por exemplo,
CS1 é o codigo da primeira cor semantica, o verde de sucesso.

No caso da categoria PP, o cédigo também identifica as versdes tint (01) - ou
um shade (02). Por exemplo, PP5 E PP502 sao respectivamente os codigos da
quinta cor da paleta principal e do seu shade, assim sendo o azul. A Figura 22 expoe

o sistema na integra.

% De acordo com Barnhart (2023), hue é a forma mais pura ou o pigmento natural da cor, ja o
shade é matiz pura com atenuagao descendente enquanto que o tint € matiz pura com atenuacgao
ascendente.
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Figura 22. Sistema Cromatico do Sabi.
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Fonte: Autoria propria.

e Sistema tipografico

O sistema tipografico do Sabi é composto pelas familias tipograficas Lexend, em

headings, overlines, subtitles e manchas textuais extensas, e Miniland Generative,

em botdes e titulos esporadicos nos quizzes e modais em carrosseéis, por exemplo, a

figura 23 exemplifica isso.

Figura 23. Aplicagédo das familias tipogréficas na interface.

“ols, Giovanna / TUTORIAL

~ Responsavel
01 perfil vinculado

Como usar o Abaco? |

Fonte: Autoria prépria.

A Lexend (Figura 24) foi escolhida levando em consideragao sua caracteristica de

redugdo do estresse visual e facilitagdo da leitura, bem como sua licenga gratuita

para qualquer aplicagdo. Essa tipografia sans serif foi desenvolvida pela pedagoga

educacional Dra. Bonnie Shaver Troup, em conjunto com o Google, com o intuito de

por meio da pluralidade de pesos, para a construgdo de uma hierarquia tipografica

dinamica e com alto potencial de reconhecimento de caracteres. Além disso,
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segundo os criadores, a familia conta com “hiperexpansdo do espagamento entre

caracteres ".

Figura 24. Caracteres e pesos da tipografia Lexend.

Lexend Regular

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

0123456789/

*+./5,~1 =0*&%$H@!"”

Lexend Medium

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

0123456789/

/510 =0*&%$# @

Lexend Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy 2z

0123456789/

ot /s~ =0*&%$H@!”

Fonte: Autoria prépria.
Adicionalmente ao sistema tipografico, tem-se a familia sans serif, Miniland (Figura
25) que é uma fonte Display Moderna, ideal para pequenas quantidades de texto,
devido a sua mancha grafica imponente independente do peso aplicado. A razédo da
escolha dessa tipografia envolve a similaridade com a fonte usada na assinatura
visual da plataforma. Ambas evocam diverséo e ludicidade conectadas ao universo
infantil por meio de seus caracteres, todavia, enquanto a KIDS ZONE é propensa a
gerar ruidos em frases mais longas, a Miniland mantém a clareza necessaria para

leitores iniciantes com bojo, olho, lagrima e gancho bem definidos®2.

Figura 25. Caracteres da tipografia Miniland em peso Bold.

Miniland Bold

The quick brown fon jumps over the lazy dog

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Hk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Ha Yy 2z

0123456789/

-+ i~ =0"&%SH@I™

Fonte: Autoria prépria.

%2 Nomenclatura referente a partes da anatomia dos caracteres presentes na tipografia.
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Tanto hierarquia tipografica da Lexend para mobile quanto para desktop (Apéndice
F) foram construidas por meio da escala tipografica mais usada em interfaces
mobile, a Minor Third (1.2)*, prezando pela clareza e equilibrio entre o contraste da
mancha textual, tendo como o tamanho base 16px (1rem/12pt) no mobile e 20px
(1rem/15pt) no desktop para os pesos Regular e Bold. O sistema contém 8 divisdes
(4 Titulos, 2 corpos, 1 legenda e 1 overline) com 24 variagdes de estilo no total
(regular, bold e underline). Ressalta-se, ainda, que evitou-se utilizar menos de 20 ou
mais de 60 caracteres por linha, como forma de preservar a leiturabilidade das
informacdes quando associada a outros elementos da composicdo da interface,
conforme indicado na literatura (Kpelo, 2017).

No que tange as configuragdes de alinhamento, optou-se por priorizar o texto
alinhado a esquerda tanto nas versdes mobile quanto desktop, salvo o raro uso
centralizado para quantidades reduzidas de informacédo que precisem de destaque
na composi¢do, como na identificagcdo de usuario, apresentagdo dos agentes de
aprendizagem e nome dos instrumentos auxiliares. Por fim, os espacejamento

horizontais e verticais foram mantidos no padrao da familia tipografica.
e Sistema iconografico

Os icones que compdem a interface foram desenvolvidos prezando pelos requisitos
previamente apresentados e pela conformidade com a identidade visual elaborada.
O sistema foi adaptado de acordo com o imaginario popular referente ao
representam, e vetorizado de maneira a valorizar a rapida assimilacao do usuario
(Figura 26), além disso a fim de garantir a eficacia do mesmo foi levando como
questdes definitivas os 6 pontos apresentado por Galitz (2007) no topico 2.4 desse

documento.

% Consoante a Jeliazkov (2019), a Minor Third &€ uma escala linear de baixo contraste em que o valor
de base é multiplicado ou dividido por 1.2. E ideal para interfaces que requerem leitura continua.
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Figura 26. Sistema de icones da interface.
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Fonte: Autoria propria.

e Sistema de grid

Ja no que tange ao sistema de grid estabelecido para o web app, utilizou-se a
classificagao de "colunas" apresentada por Samara (2006), com intuito de possibilitar
maior dinamicidade de composicao e facil adaptacao entre os dispositivos. Enquanto
o formato mobile apresenta duas colunas com margem e calha de 15px, a versao

desktop conta com quatro colunas, 25px de calha e 60 de margem (Figura 27).

Figura 27. Sistema de Grid das versdes mobile e desktop, respectivamente.

Fonte: Autoria propria.

e llustracdo e Character Design
No processo de criagdo dos Sabichinhos, agentes pedagdgicos do ambiente
educacional proposto, os resultados obtidos na fase de pesquisa com os usuarios
desempenharam um papel essencial na definicdo das caracteristicas estilisticas e
afetivas mais valorizadas pelo publico-alvo. A construgdo dos designs baseou-se na

coleta de fotos de cada espécie escolhida, permitindo a estilizagao e caricatura sem
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o comprometimento da fidelidade anatébmica. Além disso, foi elaborado um painel de
referéncias estilisticas que atendessem aos requisitos estabelecidos (Apéndice G).

Em sintonia com o conceito de brasilidade que permeia o projeto, explorou-se
a riqueza da fauna brasileira, identificando animais endémicos e associando - por
caracteristicas fisicas e/ou comportamentais - cada um a um dos oito tipos de
inteligéncia. Dada a singularidade nas formas e dimensdes de cada espécie, a
criagdo dos designs de personagens ocorreu de maneira simultdnea, com a
disposicdo em forma de line-up.

Como ilustrado abaixo, o processo de criagdo dos personagens foi feito em
duas etapas: esbocos e a finalizacdo das ilustragdes com as cores do sistema
cromatico do Sabi (Figura 22). Para além da etapa de desenvolvimento dos designs,
a ficha de line-up serviu como um guia para manter a coesao e consisténcia na

interacdo dos personagens ao longo das aplicagdes.

Figura 28. Line-up dos “Sabichinhos”.

e

Fonte: Autoria prépria.

Apos a determinacao do design de cada personagem, cada um deles foi nomeado
de acordo com sua espécie, com apelidos que poderiam ser facilmente
memorizados e pronunciados. Para fortalecer a relacdo de cada um com respectivo
tipo de inteligéncia, foram feitas descricbes detalhadas que viriam a ser

acrescentadas na interface:
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Descrigcbes de personagem dos “Sabichinhos”.

Louro, o Papagaio - Inteligéncia Linguistica

Louro sempre sabe o que dizer! Falante e curioso, incentiva o
desenvolvimento da linguagem para os pequenos que adoram ler,
escrever e desvendar linguas estrangeiras.

Léo, o Mico-Ledo - Inteligéncia Logico-Matemética

Léo é o mestre da matematica! De forma cativante e simplificada
para os pequenos, ensina sobre calculos e entendimento do
mundo cientifico por meio de quebra cabecas, enigmas e
diferentes métodos de resolugéo de problemas.

Su, a Abelha Urugu - Inteligéncia Espacial

Su é a mestre da visualidade e desperta a paixao criativa inerente
de cada crianga. Com um olhar Unico para o mundo, Sua
habilidade em compreender formas e espacgo a torna uma artista
e navegadora excepcional.

Pati, a Onca Pintada - Inteligéncia Corporal-Cinestésica

Pati é a rainha da movimentacéo, inspirando atividades fisicas e
habilidades atléticas. De forma divertida e livre de julgamentos,
ela aborda consciéncia corporal, equilibrio, coordenacgao e a
importancia do cuidado com a saude.

Viti, o Bem-Te-Vi - Inteligéncia Musical

Viti traz a magia da musica para o coragao de cada crianga. Ele é
apaixonado por melodias e apresenta os encantos da teoria
musical, instrumentos e técnicas de composigao, inspirando uma
apreciagado mais profunda da musica.

Capi, a Capivara - Inteligéncia Interpessoal

Capi é empatica e especialista em relacionamentos, compreende
as emogodes e motivagdes das pessoas. Ele aconselha sobre
habilidades de lideranga e comunicag&o nao-violenta.
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Tutu, o Tatu-Bola - Inteligéncia Intrapessoal

Tutu mergulha nas profundezas do eu, ajudando as criancas a
desenvolverem consciéncia emocional, metas e motivagdes
pessoais. Ele desempenha um papel fundamental no tratamento
da ansiedade e na construgao da autoestima.

Tata, a Tartaruga Verde - Inteligéncia Naturalista

Tata tem uma conex&o especial com o mundo natural. Sua
habilidade em observar detalhes na natureza, identificar espécies
€ promover a conservagao é valiosa para o ensino de biologia,
ecologia e amor pela natureza.

Fonte: Autoria prépria.

Posteriormente a elaboragcdo de personagens, avangou-se para a criagao das pose
sheets. No total, foram desenvolvidas quatro op¢des de poses em cada ficha de
personagem, totalizando 32 poses (Apéndice H) que abrangem a adaptabilidade das

ilustragdes em diferentes contextos dentro do Sabi.

Figura 29. Ficha de poses da Pati, a Onga Pintada
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Fonte: Autoria prépria.

Para além das ilustragdes dos personagens, surgiu a demanda de ilustrar elementos
adicionais, como avatares de usuario, objetos e tutoriais didaticos. Assim,
percebe-se que as ilustracbes estiveram presentes de forma abrangente,
desempenhando um papel essencial na concepg¢ao da interface e contribuindo

significativamente para enriquecer a experiéncia do usuario.
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3.3.2 Persona e Mapa de jornada do usuario

No processo de desenvolvimento de artefatos digitais, especialmente quando se
segue os preceitos do UX/Ul Design, certas ferramentas s&o utilizadas,
complementarmente ao método utilizado, para embasar a criacdo de um storytelling
do projeto, pensando em uma narrativa do usuario e tratando a sua jornada como
parte ativa e decisiva para a definigdo de aspectos visuais e linguisticos do artefato.

Assim como dito por Lene Nielsen (2018),

Para aproximar o design do produto da vida cotidiana dos usuérios,
as personas do design sdo um meio de capturar as experiéncias e
necessidades cotidianas dos usudrios e clientes. Focar no usuério ou
cliente no processo de design esta em oposi¢cdo a uma compreensao
artistica do designer como alguém que, pela experimentagdo com
materiais e formas, obtém inspiragcdo para criar produtos exclusivos
(Nielsen, 2018, p.1, traducao e adaptacgéo propria).

No escopo desse projeto, a criagdo de personas e de mapas de jornada do usuario
foram relevantes para analisar o comportamento de possiveis usuarios e aprimorar a
sequéncia de interfaces e acdes posteriormente desenvolvidas no fluxograma de
acao e wireframes.

De modo a representar os diferentes perfis de publico-alvo demonstrados nos
estudos de usuario do projeto, as personas foram criadas espelhando a realidade e
o cotidiano de mae e filha residentes da cidade de Goiénia, local de
desenvolvimento do web app e de inspiragdo da tematica do artefato, tanto em
relagdo ao seu storytelling quanto em objetivos, motivagdes, insegurangas e
inspiracdes (Apéndice |). Arquétipos de personalidade também foram atribuidos a
cada uma das personas, enriguecendo o0 processo de criacdo de suas
personalidades e humanizando-as. No contexto do UX/Ul Design, arquétipos sao
“‘modelos utilizados como padrbes”, proximos de esteredtipos esperados de
determinados grupos e posigdes sociais, herdados psicologicamente no inconsciente
coletivo (Telexa, 2022). Neste caso, os arquétipos aplicados na definigdo das
personas sao relativos a teoria do psicélogo Carl Jung.

A mae, Giovanna, de arquétipo “Sabia”, é prudente, inteligente, reflexiva, e cré
que a busca por conhecimento pode levar a mudangas no mundo. Ja sua filha,
Heloisa Cecilia, de arquétipo “Magica”, € marcada pela idealizagdo de seus sonhos,
pela inspiragdo, motivagcado e magia (Figura 30). Os repertorios, prioridades e metas
distintas da mae e da filha se mostram nao sé na descricdo de Giovanna e Helo,

mas também refletem no mapa de jornada do usuario (Apéndice J).
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Figura 30. Perfis das personas Giovana e Heloisa.

Giovanna Silva
Arquétipo: “Sabio”

= |dade: 36

« Ocupacéo: Analista de marketing

= Localidade: Goidnia - GO

« Ma3e solo de uma filha de 7 anos matriculada nos
Anos Iniciais

« Trabalha em regime hibrido

Heloisa Cecilia
Arguétipo “Magico”

« |dade: 7 anos

= Ocupacao: Estudante do Colégio Anima

« Localidade: Goiania - GO

= Super extrovertida, adora companhia e tirar fotos
com suas amigas

« Sua matéria favorita é "Ciéncias”

Fonte: Autoria prépria.

Como citado anteriormente no tépico de abordagem metodoldgica por Boag
(2015, apud Nunes e Quaresma, 2018, p.6), o mapa ajuda a perceber as lacunas
entre dispositivos quando o usuario “migra” de um para outro e estabelece o usuario
como centro do pensamento de organizagao, percebendo a necessidade de analisar
e adequar o artefato ao comportamento de quem o usa. No mapa de jornada de
usuario montado para as personas Giovanna e Held transparecem novamente seus
prioridades e repertorios diferentes, e suas jornadas corroboram para o

desenvolvimento da sequéncia de interfaces e acdes na sub etapa de prototipacao.
3.3.3 Fluxograma de interagao, wireframe e prototipagao

O fluxograma do Sabi (Figura 30) foi desenvolvido levando em consideragdo o
cenario de primeiro acesso de ambos usuarios previstos (responsavel parental e
crianga). A estruturagcado da cadéncia do percurso a ser tragado permite a priorizagao
de desenvolvimento das interfaces para que os objetivos propostos - da crianga,
complementar 1 das 8 aventuras dos Sabichinhos, e do adulto, limitar o tempo de

uso - sejam cumpridos de forma satisfatoria e descomplicada.
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Figura 31. Fluxograma
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Fonte: Autoria prépria.

Em seguida, o wireframe foi desenhado de acordo com o desenho das interfaces de
baixa fidelidade (Apéndice K) que por sua vez foram desenvolvidas partindo do
principio previamente esclarecido de Mobile First. Nesse momento, estabeleceu-se a

estrutura das interfaces do web app por meio de manchas graficas e em escala
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cinza (Apéndice L). A transposi¢gdo do desenho projeto grafico para o meio digital
ainda sem a aplicacdo do sistema de cor e conteudo tem como propédsito
estabelecer o padrao base de interacdo da interface, bem como priorizar a
usabilidade ainda no inicio da prototipacdo. O desenvolvimento dos wireframes
possibilitaram a correcdo das possiveis aplicacbes dos requisitos voltados a
navegacao e disposi¢cao dos recursos para o usuario infantil e da vinculagao de perfil
na jornada de uso parental.

Posteriormente, foram criadas as interfaces em média fidelidade com
presenca da tipografia auxiliar escolhida, a Lexend, e aplicada a hierarquia
tipografica definida, além de grafismos, icones e textos provisérios. Com auxilio
desse protoétipo, foi possivel, principalmente, organizar e avaliar o fluxo de interagao
com a interface e seus detalhes de composicao (Figura 31 e Apéndice M). Ademais,
nesse momento foram estabelecidos os inventarios de ilustracdes, efeitos sonoros,

narragcao e conteudo a serem aplicados na préxima fase de prototipacéao.

Figura 32. Algumas das interfaces mobile de média fidelidade.
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Fonte: Autoria propria.

Subsequentemente, foram desenvolvidas as versdes mobile e desktop da plataforma
com a aplicagdo da narrativa dos personagens e parte textual dos sistemas,
aprofundadas nos tépicos anteriores. Nessa etapa foram adicionadas a interface as
ilustragdes finais presumidas no inventario, bem como a musica tema - “Ciranda” da
dupla Palavra Cantada - e as narragdes®*.

Ao todo foram 80 interfaces nas dimensdes 360px x 800px e 64 interfaces
nas dimensdes 1440px x 1024px (Apéndice N) em alta fidelidade, a diferenga advém
das limitacbes das praticas de interagao propostas no espaco mobile comparado ao

desktop.Enquanto o design da interface foi desenvolvido com o0s recursos

3% As vozes foram disponibilizadas pelos dubladores Amanda Martins, Mariana Sayuri, Pedro Maia e
Lia Oliveira.
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disponibilizados pelo programa Figma, a funcionalidade da plataforma foi prototipada
por intermédio dos artificios presentes no programa Adobe XD e sera aprofundada

no topico a seguir.
3.3.4 Como interagir com o “Sabi”

O Sabi foi projetado para atender as "dores e desejos" do publico-alvo do projeto,
personificados nos perfis de Giovanna Silva e sua filha Heloisa Cecilia. Por ser um
web app a interface prototipada tem uma versdo desktop e mobile, ambas partem
dos mesmos principios e gatilhos de interagdo: serem adequadas as condi¢des
psicomotoras do usuario médio infantil. Nesse topico serdo usadas as interfaces em
formato mobile enquanto que as outras se encontram no Apéndice N. Dito isso, a
interacao idealizada perpassa a experiéncia de primeiro acesso do web app em que
um responsavel parental investiga a interface antes de apresenta-la a crianga.

O primeiro contato com o Sabi acontece com uma splash screen, seguida de
quatro interfaces de onboarding® que apresentam os Sabichinhos e a proposta do
web app.Além do texto corrido, as interfaces contam com a narragao, que pode ser
ativada por meio do botdo com icone de alto falante no canto superior direito delas.
Em um cenario exemplar todas as interfaces do Sabi apresentariam narragao, isso
pois o0 processo de letramento é singular para cada crianga dentro da faixa etaria
alvo do web app, disponibilizar a fala narrada seria uma forma de equiparar a
experiéncia de interagdo do maximo de usuarios possiveis.

Com a conclusao do tutorial introdutério, surge a interface de login, que segue
os padrboes dos similares analisados e direciona o usuario para o formulario de
cadastro. Uma vez preenchida, a interface de login retorna e permite 0 acesso ao

painel infantil.

% Conforme indicado na literatura (Alamoudi, 2022), também chamadas de telas de integragéo, sdo
as primeiras interfaces com as quais o usuario tem contato ao iniciar sua jornada de uso, garantindo o
entendimento da dinamica proposta pelo artefato.



Figura 33. Sequéncia de interfaces iniciais de acesso ao web app.
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Fonte: Autoria prépﬁa.

A jornada de uso da responsavel parental, Giovanna, tem como metas principais
estabelecer o vinculo entre seu perfil e o da Held, além de definir o limite de tempo
de uso para o perfil infantil. Para que isso aconteca, € necessario acessar o espago
parental por meio do menu inferior clicando no icone com aparéncia de
usuario/perfil. Seguindo os parametros analisados na etapa de conhecimento do
objeto, esse espago é protegido por uma senha, sendo que o seu preenchimento é
simulado ao clicar sob 0 modulo amarelo, que permite acesso ao painel geral do
responsavel parental.

Essa interface dispde de duas secdes, o “Sabi 101", que conta com textos
informativos acerca do universo Sabi e das abordagens de aprendizado por tras da
plataforma, e o “Fique por dentro do Sabi”, que se ramifica em Perfis Vinculados,
Diario de Bordo do Usuario Vinculado, Sabichinhos e Central de Controle. O painel
geral do responsavel parental foi idealizado de maneira a possibilitar que as
demandas do usuario adulto sejam atendidas, além de estabelecer um ponto de
contato ativo com a plataforma. Para que isso aconteca, o usuario deve, antes de
tudo, ativar o perfil infantil por meio das instrugdes que aparecem ao clicar no
modulo azul “Perfis Vinculados” na interface de vinculo de perfil.
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Figura 34. Sequéncia de interfaces de acesso a area parental e vinculo infantil.
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Fonte: Autoria prépria.

Ja ao escolher acessar o Centro de Controle, o médulo amarelo, Giovanna pode
definir o tempo ideal de acesso para sua filha, definir seus mecanismos de
privacidade preferidos, analisar planos de assinatura e se comunicar com a equipe
Sabi recorrendo ao FAQ. Caso seja do interesse, pressionar o modulo verde “Diério
de Bordo do Usuario Vinculado”, que permite visualizar o relatério do perfil infantil a
ser preenchido futuramente com os dados de uso.

Figura 35. Sequéncia de interfaces de acesso as configuragdes.

¢ [Rmp— @ ¢ [o—— @

Configuragbes Tempo de tela Tempa de tesa Privacidode

Fonte: Autoria prépria.

A jornada do usuaério infantil idealizada se inicia uma vez que satisfeita com os
recursos e a linguagem usada na interface, Hel6 tem permissao de interagir com a
plataforma. Retornando ao painel geral, entende-se que de forma natural, por
curiosidade, o usuario va explorar o perfil dos personagens, o que ocorre clicando no
primeiro modulo, nomeado Sabichinhos, do carrossel de médulos da secéo “Explore
os recursos Sabi”. Essa acao a direciona a uma interface que dispde dos oito perfis
dos Sabichinhos e suas apresentagdes, e, por questdes logisticas, apenas os

personagens Léo, Tata e Su contam com a narragao passivel de ativagao.
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Além disso, a personagem da Su também permite a troca de avatar por meio
da funcédo “Amigar”, ao se pressionar o icone com aparéncia de coragao abaixo da
sua ilustracdo. Essa acao é motivada pela métricas de gamificagdo, que promovem

identificagdo e empatia entre hipermidia e usuario.

Figura 36. Sequéncia de interfaces de acesso aos perfis dos Sabichinhos,
acgao de “amigar” e alteragéo de avatar no painel inicial.
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F-onte: Autoria propria.
Dito isso, os outros trés moddulos desta secdo facilitam o acesso as interfaces de
Conquistas, Exercicios (atividades externas), Materiais Auxiliares (instrumentos) e
Quizzes. O painel geral também conta com o médulo “Comece sua aventura”, que
direciona o usuario rapidamente a visualizar as oito aventuras de aprendizado e

seus respectivos representantes.

Figura 37. Sequéncia de interfaces de acesso aos materiais
auxiliares, atividades extras e quizzes
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Fonte: Autoria prépria.
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O objetivo principal da filha, Held, é analisar se o storytelling e os mecanismos de
interagdo atendem seus requisitos de interesse. Para isso, propbe-se que apoés
acionar o botao “amigar”, o usuario realize a aventura disponibilizada, nesse caso,
“A Tata, os mares e as amigas tartarugas”, que representa a inteligéncia naturalista.
A conclusao da histdria libera o acesso a uma atividade externa, que pode ser feita
em familia, e ao Identificador de Espécies.

A atividade e o instrumento fazem parte do compromisso da plataforma em
incentivar o tempo em familia, longe de interfaces, e de disponibilizar ferramentas
que auxiliem o processo de aprendizado de forma mais dinamica. Diferente das
atividades, na teoria, os instrumentos auxiliares ndo precisam ser desbloqueados

para que sejam usados.

Figura 38. Sequéncia de interfaces de acesso a aventura da Tata “Tata, os mares e
as amigas tartarugas”, atividade extra “bracelete da natureza” e material auxiliar
“identificador de espécies”.

Fonte: Autoria prépria.

Enquanto essas interacdes ocorrem, aparecem de maneira cadenciada trés avisos
de limite de tempo, sendo dois de tempo restante e um ultimo, que bloqueia a
interface, além do bloqueio de acesso a ao espago parental por PIN. Esse
mecanismo foi idealizado como forma ndo sé de reforcar o uso saudavel de
interfaces, mas também, de fortalecer os lagos de confianca entre a interface e os
responsaveis parentais. Além disso, ocasionalmente, aparecem janelas flutuantes
(modais) de retorno (feedback) para as acgdes realizadas, assim como o painel de

ajustes pode ser acessado.
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Figura 39. Sequéncia de interfaces de avisos de tempo e feedback (da esquerda para direita:
erro de senha, sucesso de envio, sucesso de vinculo) e modal de ajustes sonoros.
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Fonte: Autoria prépria.

3.3.5 Adequacéo e validagao

Como previsto na abordagem metodolégica utilizada, a etapa de validacdo é
essencial para confirmar se a usabilidade da interface esta adequada ao usuario. O
processo de avaliacdo foi realizado presencialmente com voluntarios dentro dos
parametros do usuario médio. Por parte dos adultos, notou-se satisfagado maijoritaria
com o protoétipo testado, salvo raro para comentarios acerca da possibilidade de
alterar a velocidade da narragao e possibilitar o cadastro direto pelo cabecalho da
landing page (“Sabi” foi prontamente alterado para “Cadastrar-se”). Todos os cinco
voluntarios do teste afirmaram que recomendariam o Sabi para responsaveis
parentais e criangas proximas, as justificativas destacaram a facilidade de uso, a
harmonia entre os sons e ilustragcbes bem como o tema trabalhado.

Em relagdo ao teste com usuario infantil, foram realizados dois testes com
criancas que haviam participado da pesquisa qualitativa. A validacdo da versao
desktop foi realizada com um garoto de 7 anos ja letrado e habituado a utilizar
computador e mouse. O usuario manteve-se interessado em todas as atividades,
exceto em momentos de aparigdo de janelas flutuantes, as quais, de inicio, teve o
impulso de fechar sem ler o conteudo informativo. Em todo o fluxo de uso, a unica
dificuldade observada foi a de interagdo com o campo de clique de certos botdes,
havendo a necessidade de expansao. Ao final do teste, quando questionado acerca
de suas impressdes principais em relacdo ao projeto, 0 menino demonstrou
admiracao pelas ilustragdes e atividades propostas. E, apesar de ja saber ler, disse
que a narragao proporciona uma experiéncia mais divertida. conclusao

O teste da versao mobile foi feito com uma menina de 6 anos, com notaveis

dificuldades na leitura e sem muita experiéncia com o uso de aparelhos digitais. A
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crianga manteve-se engajada e responsiva durante todo o uso, principalmente nos
momentos em que haviam botdes de audio, dancando ao som da trilha sonora e
repetindo as vozes dos personagens. Nao foram identificadas grandes dificuldades -
apesar de ndo ser habituada com o uso diario deste tipo de interface, demonstrou
muita facilidade ao longo do fluxo de interagdo. Ao final do teste, a menina havia
memorizado o nome dos personagens e demonstrou interesse em realizar a

atividade externa proposta.
3.3.6 Protdtipo final

Por fim, o artefato funcional final pode ser acessado por qualquer navegador e esta
disponivel em duas versdes:
e Mobile

e Desktop


https://xd.adobe.com/view/7fea04d5-cbde-44a9-a517-e99947e8690c-2ab9/?fullscreen
https://xd.adobe.com/view/eb1dda28-06b4-47ee-b5f2-ea3dfa17b73b-be4e/?fullscreen
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4 CONCLUSAO

O presente trabalho objetivou o desenvolvimento de uma interface digital
ludo-educativa para o publico infantil que fosse capaz de introduzir conceitos da
teoria de inteligéncias multiplas de Gardner (1983) e oferecer novos meios de
aprendizagem para além do ambiente escolar. Como resultado, obteve-se a criagéo
do protétipo funcional de alta fidelidade, disponibilizado nas versdes desktop e
mobile, que contempla espacgo de interacao idealizado para o publico infantil com
suporte parental para controle de seus responsaveis.

A abordagem metodologica escolhida (Passos, 2014), permitiu o
desenvolvimento de um artefato satisfatério que contemplou requisitos atrelados a
formas, fungdes e conceitos do projeto. Adicionalmente, para atender as demandas
do contexto, utilizou-se de contribuicdes especificas do design de interacédo e
experiéncia de usuario (UX/UI Design), design instrucional e heuristicas (ECDI).

A fim de compreender a maneira com que se da a interagcao entre criangas de
6 a 8 anos e o0 ambiente digital, foram realizados estudos quanti-qualitativos com o
publico-alvo, utilizando-se de preceitos da pedagogia e desenvolvimento infantil
aderentes a teoria sociointeracionista de Vygotsky. Diante disso, foi possivel delinear
estratégias para a participagdo da crianga em seu processo de aprendizagem, bem
como elaborar o conteudo e efetuar a construcédo do mapa de jornada do usuario.

A etapa de desenvolvimento do objeto envolveu esforgos multidisciplinares
em diversas areas do escopo do design, primando pela adequacao as condi¢coes
psicomotoras do usuario médio. No processo de validagdo, utilizou-se o guia de
interacao do protdtipo para o teste com usuarios voluntarios e, por meio deste, foi
possivel observar na pratica, a importancia da pesquisa em design na criacdo de
ambientes educacionais atrativos e apropriados para o publico infantil.

Como sugestdes futuras, propde-se a ampliagdo do numero de testes do
prototipo para uma validagdo mais aprofundada com o usuario, a fim de obter-se
feedbacks mais abrangentes acerca da curva de aprendizado e eficiéncia dos
recursos educacionais disponibilizados. Por meio desta, torna-se possivel o
levantamento de oportunidades de aprimoramento, otimizagdo da experiéncia e
criacdo de novos conteudos atrelados aos demais tipos de inteligéncia. Diante do

exposto, entende-se como efetivado com éxito o objetivo deste projeto.
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APENDICES

APENDICE A - Segmentos do briefing projetual, de acordo com Philips (2008)

Etapa

Descricao

1. Natureza do projeto e contexto

Sumario executivo com justificativas, objetivo do
projeto, resultados desejaveis, responsabilidades
pelo projeto

2. Analise setorial

Lista de produtos, concorrentes, precos e
promogdes, marca, estudo das tendéncias,
estratégia da empresa

3. Publico-alvo

Caracteristicas do publico-alvo [género, idade,
escolaridade, nivel de renda, ocupagao, hobbies] e
diferencas [regionais, culturais, habitos de
consumo]

4. Portfélio da empresa

Marca, imagem corporativa, segmentagéo do
mercado

5. Objetivos do negocio e estratégias de
design

Principais resultados visados pelo projeto, descrito
na linguagem de negdcios e atividades de design
correspondentes aos resultados visados)

6. Objetivo, prazo e orgamento do projeto

Descricao das diversas fases do projeto,
especificando tempo previsto, orgamento, recursos
humanos necessarios e responsabilidade por
aprovagao

7. Aprovagao, implementagao e avaliagao

Aprovacgéo do projeto [preparacdo dos materiais de
apresentagao, responsaveis pelas aprovagoes],
implementagéo [providéncias necessarias para a
implementagéo], avaliagao [critérios para medir o
sucesso do projeto]

8. Informacgoées de pesquisa

Tendéncias dos negdcios, avangos tecnolégicos,
langamentos de novos produtos

9. Apéndice

Materiais suplementares - catalogos de produtos,
fotos, mostruarios, artigos de jornais, artigos
cientificos, manuais, legislacdes
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APENDICE B - Tabela de Analise Paramétrica de Similares

Parametros

Variaveis

Descrigao

Programacao
visual

2. Design
da interface

Design de
Interfaces

- Aproveitamento de interface (alto, médio, baixo);

- Complexidade da disposi¢ao de elementos (alto, médio,
baixo);

- Tempo de resposta (rapido, médio, lento);

- Grid (modular, colunas, hierarquico);

- Botdes (grande, médio, pequeno);

- Menu (lateral, inferior, retratil).

Sistema
cromatico

- Numero de matizes (1 a 7);

- Matizes predominantes (nome da matiz)
- Contraste (alto, médio, baixo);

- Temperatura (predominantemente fria,
predominantemente quente, mista);

- Saturacgéo (alta, média, baixa);

- Brilho (alto, médio, baixo);

Sistema
tipografico

- Legibilidade (alta, média, baixa);

- Leiturabilidade (satisfatério, mediano, ruim);
- Flexibilidade (satisfatorio, mediano, ruim);

- Adaptabilidade (satisfatério, mediano, ruim);

Sistema
iconografico

- Tipo (contorno de 1 cor, contorno de mais de uma cor,
sélido de uma cor, so6lido com mais de uma cor, misto de
sélido e contorno);

- O sistema é legivel? (sim ou n&o);

- O sistema € légico? (sim ou nao).

Character
design e
agentes

pedagdégicos

- Presenca de personagens (sim ou n&o);

- Se sim, qual a classe dos personagens? (Humano,
animal, outro);

- Se sim, qual o estilo de ilustragdo dos personagens?
(Realista ou estilizado);

- Presenca de agentes pedagdgicos (sim ou n&o);

- Se sim, qual o papel que os agentes desempenham?
(instrutor ou companheiro de estudo).

Ergonomia

1. Facilidade de Uso

- Responsividade (satisfatério, mediano, ruim);

- Hierarquia da informacgéo (satisfatério, mediano, ruim);
- Clareza (satisfatorio, mediano, ruim);

- Cadéncia logica (satisfatorio, mediano, ruim);

3. Apresentagao
da Informagao

- Ha tutorial? (sim ou n&o);

- Ha Informagbes por audio? (sim ou nao);

- Existem pop-ups informativos? (sim ou n&o);
- Existem botbes de informagao? (sim ou n&o);

10. Linguagem alvo

- Uso de termos adequados ao publico (possui ou nao
possui);

- Coeséo e coeréncia (possui ou n&o possui);

- Linguagem relacionada a escola (possui ou nao possui);

15. Curva
de aprendizado

- Similaridade com outros aplicativos/site do mesmo
género (possui ou ndo possui);
- Navegacao intuitiva (possui ou ndo possui).

18. Disponibilidade
e Portabilidade

- Responsividade a diferentes formatos de interfaces e
sistemas (possui ou nao possui).
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20. Configuragdes de uso

- Configuragbes de som e musica (possui ou hdo possui);
- Aumentar ou diminuir a fonte (possui ou nao possui);

- Regular brilho (possui ou ndo possui);

- Fazer Login e Logoff (possui ou ndo possui);

- Mudar o idioma (possui ou ndo possui);

Experiéncia

4. Elementos de
Identificagao

- Presenca de elementos conectados ao mundo infantil
(possui ou nao possui);

- E possivel criar empatia e auto-identificacdo com os
personagens (sim ou nao);

- Bons feedbacks do publico-alvo (sim ou n&o);

5. Motivagao

- Quais dinamicas possui? (Restrigdes, Emocgoes,
Narrativa, Progressao, Relacionamentos)

- Quais mecanicas possui?

(Desafios, Chances, Cooperagao e competicao,
Feedback, Aquisigdes de recursos, Recompensas,
Transagbes, Acontecimentos);

- Quais componentes possui? (Conquistas, Avatar,
Badges, Chefes de lutas, Cole¢des, Desbloqueio de
conteudo, Altruismo, Lideres, Niveis, Pontos, Grafico
Social, Equipes, Bens virtuais).

6. Aprendizado Orientado
a Metas e Obijetivos

- Estimulos para o aprendizado: (possui ou ndo possui).

7. Papel do Instrutor

- Espacgo para professores (possui ou ndo possui);

- Atribuicao de tarefas (possui ou ndo possui);

- Espacgo para controle parental (possui ou ndo possui);
- Regulacao de tempo (possui ou ndo possui).

8. Controle do Usuario

- Espacos restritos (possui ou n&o possui).

9. Espaco interativo
entre usuarios

- Espaco para comentarios e/ou féorum (possui ou nao
possui).

- Ha interagao online e/ou offline entre usuarios (sim ou
nao)

- Ha espaco para formagao de turmas (sim ou n&o).

11. Entretenimento

- Imagens estaticas ou midia animada?

- Possui videos? (possui ou ndo possui);

- Possui sons e musica? (possui ou ndo possui);

- Interatividade do usuério com a interface (possui ou ndo
possui);

- Acervo de materiais de entretenimento (videos, jogos,
atividades, leitura e outros);

12. Uso do Ludico

- Ha temas ludicos? (sim ou n&o).

13. Estimulos cognitivos

- Atividades relacionadas a memoéria (possui ou nao
possui);

- Atividades relacionadas ao raciocinio légico (possui ou
nao possui);

- Atividades relacionadas a concentragao e atengao
(possui ou ndo possui);

- Atividades relacionadas a coordenagdo motora (possui
OU N&0 Possui).
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- As atividades sao compativeis com as habilidades do
publico-alvo? (sim ou nao);

- Sao fornecidas informacgdes suficientes para que o
usuario consiga realizar as agbes? (sim ou ndo);

- Sao fornecidas informagdes suficientes para que o
usuario consiga realizar as agées? (sim ou ndo).

14. Esforgo Cognitivo

16. Coeréncia no - Os conteudos séo adaptados a faixa etaria do publico
Conteudo alvo? (sim ou n&o);

- Possui pop-ups de congratulagao? (possui ou ndo
possui);

17. Feedback construtivo |- Corrige os erros do usuario? (sim ou nao);

- Ha mais de uma chance para realizar uma tarefa? (sim
ou nao).

19. Resposta Imediata | _ Possui erros e bugs? (possui ou ndo possui).

e Visibilidade
- E possivel recuperar a conta pelo aplicativo/site? (sim
ou nao);
21. Recuperagédo de |- Qual o método de recuperacao utilizado? (cédigo por
conta celular, e-mail, palavra chave, pergunta secreta);
- Oferece opgéao de cadastrar e-mail como seguranga?
(sim ou nao).

22. Diferentes Meios de |- Fornece diferentes experimentacdes de aprendizado
Aprendizado para o usuario? (sim ou nao).
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APENDICE C - Roteiro semi-estruturado da entrevista presencial com as criangas
selecionadas

W=

10.

11.

12.

13.
14.
15.

16.

[Escola]

- Quantos anos vocé tem?

- Em qual série/ano vocé esta?

- Quais sdo as suas matérias
preferidas? Vocé pode escolher mais
de uma.

- Vocés podem dizer por que gostam
das matérias que escolhidas?

- O que vocé acha mais facil de
estudar na escola? E mais dificil?

- E no tempo livre, o que vocé mais
gosta de fazer?

[Dispositivos e internet]

- Vocé tem costume de jogar jogos na
internet? Se sim, quais os seus
favoritos?

- Como vocé acessa esses jogos?

- Além de jogos, vocé tem algum
aplicativo ou site que gosta de visitar?
Se sim, qual(is)?

- Dos dispositivos apresentados
(Tablet, computador, celular, outros)
quais vocé ja usou/usa?

- Quando vocés estdo usando esses
dispositivos, alguém mais velho fica
(pais, tios, irmaos etc) por perto? Ha
limite de tempo de uso?

- Com qual frequéncia vocé usa a
internet para situagdes escolares?
(Atividades, trabalhos, provas etc.)

[Simbdlicos]

- Quais sao suas cores favoritas?
-Qual é o seu animal favorito?

- Vocé sabia que existem animais que
s6 encontramos no Brasil? Vocé
conhece algum? [imagens] [Tartaruga
da amazobnia, Formiga Carpinteira,
Onga Pintada, Lobo Guara, Bem te vi,
Cascavel, Tamandua Bandeira,
Papagaio Verdadeiro, Periquito Verde,
Capivara, Tatu bolinha]

- Entre essas combinacgdes de cores
[imagens], qual

IV.

V.

Rosa vocé acha mais bonito?
Azul vocé acha mais bonito?
Amarelo vocé acha mais
bonito?

Laranja vocé acha mais
bonito?

Verde vocé acha mais bonito?

17. Dos desenhos animados apresentados,
[imagens] [Mundo Bita, Sitio do Pica Pau
Amarelo, Bluey, Lucas a Aranha, Luna, Turma
da Mbnica, A casa do Mickey Mouse, Dora
Aventureira, Incrivel mundo de Gumball e

Darwin]

IV.

V.

Vocé conhece algum desses
desenhos?

Qual vocé ja assistiu?

Qual vocé acha que as cores
sd0 mais bonitas?

Vocé consegue ler essas
letras?

Vocé acha que algum desses
desenhos acontece no Brasil?
Por que?

18.- Dos coelhos abaixo [imagens],

IV.

V.

VI

VII.

VIII.

Qual vocé acha que é mais
divertido?

Qual vocé acha que gosta de
falar muito?

Qual vocé acha que gosta de
matematica?

Qual vocé acha que gosta de
desenhar?

Qual vocé acha que gosta de
praticar esportes?

Qual vocé acha que faria
parte de uma banda?

Qual vocé acha que gosta de
fazer muitos amigos?

Qual vocé acha que é mais
timido?

Qual vocé acha que gosta de
explorar o mundo?
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APENDICE D - Estrutura do questionario aplicado com os responsaveis
parentais por meio do Google Forms

1. Qual a sua idade?
a) 18-29
b) 30-49
c) 50-69
d) +70

2. Quantos filhos vocé possui?
a) 1
b) 2
c) 3
d) 4 ou mais

3. Em que faixa de idade seus filhos estao?
a) 0-5
b) 6-8
c) 912
d) 13-18
e) +18

4. Seus filhos ja demonstraram interesse por
atividades recreativas? (Exemplo: natagéo,
musica, xadrez, karaté, futebol, teatro, danga)*

Sim

N&o

N&o me lembro

Se a resposta anterior foi SIM:

5. Quais seria/seriam a/as atividade/s?
6. Elas acontecem dentro da escola ou em
outro local?

7. Seus filhos costumam utilizar celulares,
computadores, tablets etc?

a) Sim

b) Nao

c) Nao que eu saiba

Se a resposta anterior foi SIM:

8. De quem séo os aparelhos?
a) Meus
b) Dele/Dela
c) Outro:

9. Com qual idade seu filho teve o primeiro
contato com esses dispositivos?

a) 0-5

b) 6-8

c) 912

d) 13-17

e) +18

10. Quanto tempo por dia, em média, seus
filhos utilizam dispositivos eletrénicos?

a) 1hora

b) 2 horas

c) 3horas
d) 4 horas
e) +5 horas

11. Durante o uso, vocé aplica algum tipo de
restricdo de acesso no dispositivo que seu
filho tem acesso?

a) Sim

b) Nao

c) Talvez

Se a resposta anterior foi SIM:

12.De quais tipos sdo essas restricbes?

13. Caso ndo acompanhasse 0 uso, vocé teria
medo do que a crianga poderia acessar na
internet?

a) Sim

b) Nao

14. Com qual frequéncia vocé auxilia nos
estudos dos seus filhos?

a) Sempre

b) Quase sempre

c) Raramente

d) Nunca

Se a resposta anterior foi SIM:

15. Qual das opgbes abaixo se aproxima mais
do tipo de aprendizagem considerado

a) Aprendizado cinestésico (Retengao
de informagao de forma pratica com
mapas mentais, desenhos, método
pomodoro, leitura dindmicas,
movimentacao constante durante
leituras extensas )

b) Aprendizado auditivo (Retencdo de
informag&o por meio de debates,
grupos de estudo, leitura em voz alta,
podcasts e video-aulas)

c) Aprendizado visual (resumos
escritos coloridos, flashcards, post-its,
uso de marca texto e canetas
coloridas, listas e tabelas)

Outro:

16. Vocé acredita que aplicativos e/ou
interfaces direcionadas apenas a conteudos
educacionais podem contribuir para o ensino e
desenvolvimento das criangas?

a) Sim

b) Nao

c) Talvez



17. Por qué?

18. Seus filhos utilizam algum aplicativo e/ou
interface educacional?

a) Sim

b) Nao

c) Talvez

Se a resposta anterior foi SIM:

19. Qual?
20. Algum desses apresenta area restrita a
adultos?

a) Sim

b) Nao

c) Nao procurei

Se a resposta anterior foi SIM:

21. Qual tipo? (Acesso por senha, codigo,
respostas etc)

a) Acesso por senha definida

b) Acesso por cédigo aleatério

c) Solugdo Matematica

d) Outro:

22. Baseando-se na sua experiéncia, o que
poderia ser melhorado nos
aplicativos/interfaces destinados a criangas?
a) Mais restrigbes de tempo e conteudo
b) Tutoria
c) Espacgo dos pais/adultos
d) Mais opgdes de jogos educacionais
e) Mais atividades ludicas
Outro:
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APENDICE E - Painel Semantico do Sabi com referéncias tipograficas,
de composicao e grafismos seguindo os requisitos estabelecidos

Lexend Deca Regular

Aa Ff
Gg Qg

PROUDLY PRESENT
DIIPL SAND
Wi

U T’QD
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APENDICE F - Hierarquia tipografica da fonte Lexend desenvolvida para
as dimensdes mobile e desktop, respectivamente, usando a propor¢ao Terga menor

Lexend - Ter¢ga menor/Third Minor (1,2/ 1Trem:16px)

Heading 01

(e

— The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading 01 Bold

Lissond Bokd

oo The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading underfine 01

Lireend Roguiar

i The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading 02

Lassnd Raguiar
T /120N

Heading 02 Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Lesend Bold

L The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading underline 02

Lt Fengaiiar
Pagme ¢ v

Heading 03

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Haiad Rioy o The quick brown fox jumps over the lozy dog.

e 4 130
Heading 03 Bold

Liseand Buskd
g 2267

Heading underline 03

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Leeend Rguar
23w 4 1200

Heading 04

The quick brown fox jumps over the lozy dog.

Lesend Ragular The quick brown fox jumps over the kazy dog
Vg /720

Heading 04 Bold

Lewend Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog.
193¢ 4 120
Heading underfine 04

Lerwend Ragular The guick brown fax jumps over the lazy dog.
g 4 120

Body 01

Lanend Ruglat Thee quick braws fox jumps cver the lary dog
160 ¢ 120

Body Bold 01

Lawond Bokd The guick brown fox jumps over the lazy cog.
Ve ¢ Y2

Body underline 01

Lawend Rugaias The quick brawn fox jumps cver the lazy dog.
T ¢ 120

Body 02
Lesend Rrgular Thve: ik bt i s over e bazy sog
10w 4 1T

Body Bold 02

Luneend Bl Thi quick bewa fox jumpe over the insy dog
g 20

Body underline 02

Lavwind Praga Thae ik o bt |urmien cvar o by dog,
13pn 4 120

Subtitles

Lerwend Reguls Thie gusick Erove foa Jamgan over ha iy dog.

T 7 120%

Subtitles Bold

Lawend Bokd Thu guich ewan Per v evee He bary dog.
Thps 2 120%

Subtitles underline

= Py oo
Vi ¢ 120

Overline

Uneen Rongias T i e e e

O ¢ 170

Overline bold

Lanind Bl S ——
B /1R

Overline underfine

Lastind Rogular P ———————

e TR

Lexend - Ter¢ga menor/Third Minor (1,2/ 1Trem:20px)

Heading 01 Bold

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

B The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading underline 01

o The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading 02

et The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Heading 02 Bold

Lsand Bokd . ®

g The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading underline 02

Lasend gular 2 i

s 0% The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Heading 03

‘_‘J’""""n‘_‘“"‘” The quick brown fox jumps over the lazy dog.

T ¢ 120

Heading 03 Bold

j“"“}'ﬂ“ The quick brown fox jumps over the lazy dog.

e ¢ 120N

Heading underline 03

e The quick brown fox jumps over the lazy dog.
e 4 1

Heading 04

Lavend Rogutar The quick brown fox jumps over the lazy dog

Heading 04 Bold

l-::'ﬂli;l: The quick brown fox jumps over the lozy dog.
Heading underline 04

Lozend Rmcaiiat The guick brown fox jumps over the lozy dog.
T £ 170%

Body 01

Lexnd Regular The quick brown fox jumps over the lazy dog
Vg 4 10

Body Bold 01

Loveand Bkt The quick Brown fox jumps aver the lazy dog.
16 4 1B

Body underline 01

Lmzend Fagular The quice bron o junaps ower the lary dog
1 4 17000

Body 02

i e azy dog.
Vi ¢ 120

Body Bold 02

Lasend Buabd The guick brows fox jemps over the kacy dog.
13 4 120

Body underline 02

Lassind Fugutat T gk v e e v e ey o
g 41200

Subtitles

Lawand Rogular T gk by fou paem o S ey og.

1o /1200

Subtitles Bold

Lawend Eabd Taa quic rowm fo fumae Tves the Aary ).
e ¢ 10

Subtitles underline

[Enr— Py e —

g ¢ 170%

Overline

Legend Firguiar T —

s 1207

Overline bold

Lmteng Bk P ————
S /1200

Overline underline

[Ty S— o B A R A1 305
fou 120
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APENDICE G - Painel estilistico para criacdo dos personagens “Sabichinhos”,
com inspiragao na fauna brasileira
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APENDICE H - Pose Sheets dos “Sabichinhos”, personagens desenvolvidos
para aplicacao na interface




APENDICE | - Perfil, mapas de jornada do usuario e quadro de analise
das personas Giovanna, responsavel parental, e Held, crianca

Giovanna Silva

Arqueétipo: “Sébio” Personalidade
» Idade: 36
+ Ocupagio: Analista de marketing Introvertida Extrovertida
« Localidade: Goiénia - GO -
« Mée solo de uma filha de 7 anos matriculada nos
Anos Iniciais Analitica Criativa
» Trabalha em regime hibrido -
Ocupada Tempo livre
Bio -
Giovanna é natural de Aparecida de Goiania mas se mudou para Goidnia um ano depois Bagunceira Organizada
do nascimento de sua filha, Heloisa, quando foi oferecida a ela uma vaga de Analista de -
Marketing em uma empresa de Energia Solar. Mesmo com a mudanga para uma nova
cidade, Giovanna conseguiu construir uma rede de apoio na qual confia, o que tem sido Independente Trabalha em grupo
fundamental para ajudd-la a conciliar a vida profissional e pessoal. Mesmo assim, ainda -
se depara com desafios constantes em relagio a educagéo de sua filha. Gio é uma
pessoa extrovertida e aclora passar tempo com sua familia, seja preparando o almogo Passiva Ativa
de domingo, cantando Gal com sua méae au simplesmente batendo um papo com a -
Held.
HOT TAKE: Giovanna entende sites e apps como fe ativas no pi de Cunssovacdons siiuncacs
aprendizado. Todavia, ela reconhece a auséncia de materiais desenvolvidos com S
exceléncia e cuidado na &rea, e, por isso, tende a usar apps que néo sdo especificos
para a idade da Heloisa, como o Perguntados e o Termo, na hora da descontragaol
-
Substancialmente, ela sente falta de espacos digitais idealizados especificamente
para criangas (como os sites flash do seu tempo). / [
Giovanna
ARGLET B Asdbla Gba recebe visita da mae e iméo durante a semana, eles aludam & cusdar da Helolsa
fera do hordre eseolar quands Glovanas lem que trabiaihar fors de casa.
CONTEXTO Mise - Analista de Markating - 36 anos @
moTagies D t
methor o temps lve, reduzir o tempa disnte
de telas de modo seguro
PRECCUPAGOES  Sente falta de espagos dighals ideailzados
nepecificaments para erlangas
SENTIMENTOS  Esperangoss em encontrar um "app” adequado
para filha, pacdm frustrada com 3 falta da
SucEss0 até entdo
METAS Encontrar um app dewdaments projetado
COMG ESPaCo Segura para orlangas interagirem
P egue ik
CENARIG Gio e Hald {filnal digitaram “app de
aprendizagem infantil’ no navegador & estéo
tastando juntas os resultados da pesquisa
v
I & consegue proporcionar  AApesar de ndo ser
Glo fica satisfeita a “a Held um tempo de um problema, Gio
Groabar il ad qualidada am um app percebe que hd
" contrdriodosoutros  diverfidoeseguo e opedesde
apps, o &qbi ndo ‘O 08 ! assinatura no Sabi,
= '!u - o que poderia
5 & Gio encontra o app propagandas que | nE' ol ar:;a
= = = experiéncia ainda
Gio quer passar Gio encontrou um app do Sabi, e aovera incomadan, possui m‘:m ara Held
tempo com Held que divertiu Held, mas [epiEsatacicce RAZOAVEL. | resirican de tempo mas n§x|:l:l pode ari;ar
nao é ad doparaa biehi e espago parental
usando um app o paraa L 2 espaco parenta com esse custo por
educativo e idade dela e também ndo  brasiieiros e que & i
divertido, mas ndo prende sua atencdo por um app infantil
sabe qual muito tempo educativo, resolve
testé-io
L 1
Gio encontrou um outro app
para celular que & infantil,
] mas devido a muitas
. propagandas e atividades INSATISFEITA o

W»’Dc_ mmaantee Held
desistiu de continuar a usar
oapp

119



Heloisa Cecilia

.
Arquétipo “Magico” Personalidade
« Idade: 7 anos
- s = Introvertida Extrovertida
+ Ocupacio: Estudante do Colégio Anima
« Localidade: Goidnia - GO -
« Super extrovertida, adora companhia e tirar fotos
com suas amigas Araiitics ki
« Sua matéria favorita é "Ciéncias” -
Ocupada Tempo livre
Bio -
Com sua personalidade alegre e extrovertida, Heloisa faz amizade com facilidade e & Bagunceira Organizada
muito querida por todos que a conhecem. Ela mora em Goidnia junto com sua mie -
desde que se conhece por gente, adora ser fotografada e sonha em se tornar uma
cientista quando crescer. Na escola, odeia ter que escrever textos nas aulas de Independente Trabalho em grupo
portugués, mas conta os dias para a aula de ciéncias com sua professora favorita. Ela ’
encontra sua avo pelo menos uma vez por semana para passarem a tarde juntas e
comer bolo formigueiro (o seu favorito). Elas também conversam sobre todos os Passiva Ativa
experimentos que a Held ja fez e quer fazer. E conhecida por ser uma mehina muito ._
curiosa que gosta de assistir desenhos e programas sobre aventura e experimentos.
HOT TAKE: Como nasceu na era digital, nao tem dificuldade em adaptar-se a B B
ambientes virtuais novos. Na escola, j& usou computadores e as vezes pode usaro -
celular da sua mée. Porém, queria ter mais liberdade de acessar e jogar no app que
quisesse.
-
Heloisa Cecilia
ARGUETRD Amagica Held adora trar fotes com suas amigas e primas. N3o dispensa uma festa por nadall
COMTELTO 7 anos - Anos inicias - Quer ser centista
MOTIVACEES Aprender cada vez mais sobre cidncias e se
divertir com sua familia & amigos
PRECCUSAGOES N tar muita afinidad a
matéria de portugués na escola
EENTIMENTOS Extravariis, adors pasaar [ampe oo sus
METAS Manter o relacionamenta pedalng cam sua s

CEMARIO

hitwido
&
curn aajuda de sua
2 2
: Held é apresentada ao
::J: qt:::t;:ar . Sabi e loge se identifica
L
interessante e divertida, °‘:r: ::::‘: dos e os
mas ndo conhecs :priafmm; -
byl diz respeito a ciéncias
CONVErse COM Seus
interesses |
'Em outro app, Helé
‘acaba desistindo de
Contiiatacaar & vido
amuitas propagandas e
atividades entediantes.
Tanto ela quanto sua

‘& passar mais tempa com ela, nio reduzir a

aARadAIAAMICACHD de Held 305 mados
radicionalises.

Mée

asnmasasasanass em regime de trabalh

mée ficam frustradas

mi&ﬁwﬁsﬁzemparcebarmsnao h&mitaspmpsgmdas
Waasm‘"mas so cativantes, &, apesar da restrico de

sala de aula, Helb se diverte utiizando o Sabi e fazendo as
atividades extras com sua mae e avd em seu tempo livre

Mesmo entendenda que & prejudicial
ficar em contato com telas por muito
tempo, Held ndo gosta muito dos
avisos de restrigdo de tempo, par
saber que nao podera mais jogar no
Sabi
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APENDICE K - Primeiros desenhos das interfaces de baixa fidelidade do
Sabi seguindo o preceito de mobile first
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APENDICE L - Wireframes em escala de cinza com as interfaces mobile
refinadas e blocadas com manchas graficas e grafismos
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APENDICE M - Interfaces de média fidelidade apds correcéo,
com aplicagao dos textos oficiais, icones e ilustragdes placeholders
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APENDICE N - Todas as interfaces de alta fidelidade de interagao,
de transicao e de pop ups desenvolvidas e implementadas no protétipo
disponibilizado para consulta
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