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RESUMO

O distanciamento e enfraquecimento das relagdes no mundo concreto, em especial entre
pais/responsaveis e filhos; a crescente sobreposi¢do da cultura de massa sobre o folclore e o
enfraquecimento do contato com a pratica da culinaria na infancia sdo algumas das questoes-
problema que ganham notoriedade com o acesso amplo a ambientes digitais, verificado no
ambito da sociedade contemporanea. Sob o mesmo cenario, contudo, as novas tecnologias
digitais oferecem oportunidades para integrar os problemas citados em solugdes praticas,
estimuladoras e que explorem recursos inovadores. Desse modo, utilizando uma abordagem
metodologica adaptavel a diferentes projetos de Design, unida a fundamentagdo teodrica
coletada, o Alecrim teve como objetivo possibilitar as criancas, juntas a seus pais/responsaveis,
uma forma de aprender a culindria brasileira brincando. Como resultado, desenvolveu-se um
prototipo funcional de interface de hook app interativo com temética focada nos elementos e
representantes do folclore nacional envolvendo a aplicacao de recursos de hipermidia, a fim de
estimular um maior envolvimento familiar por meio da heranga cultural e experiéncias na
cozinha, bem como uma forma saudédvel de se utilizar as midias digitais.

Palavras-chave: book app infantil; receitas culinarias; design de interfaces; folclore.



ABSTRACT

The distancing and weakening of relationships in the concrete world, especially between
parents/guardians and children; the growing overlap of mass culture over folklore and the
weakening of contact with the practice of cooking in childhood are some of the problem-issues
that gain notoriety with broad access to digital environments, verified in the context of
contemporary society. Under the same scenario, however, new digital technologies offer
opportunities to integrate the aforementioned problems into practical, stimulating solutions that
explore innovative resources. Thus, using a methodological approach adaptable to different
Design projects, aligned with the collected theoretical foundation, Alecrim aimed to provide
children, together with their parents/guardians, a way to learn Brazilian cuisine by playing. As
a result, a functional prototype of an interactive book app interface with a theme focused on
elements and representatives of national folklore was developed, involving the application of
hypermedia resources, in order to encourage greater family involvement through cultural
heritage and experiences in the kitchen, as well as a healthy way to use digital media.

Keywords: children's book app; cooking recipes; interface design; folklore.
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1 INTRODUCAO

“O Brasil ¢ um dos paises mais conectados do mundo no ambiente online. Cerca de 85%
dos brasileiros navegam na web diariamente, gastando em média 9h29min”.
(ACESSIBILIDADE..., 2021). Nesse cenario, as criangas, cada vez mais conectadas aos
celulares, tablets e computadores, também estdo seguindo o mesmo caminho. Nove em cada
dez delas usam a internet com alta frequéncia, correspondendo a 22,3 milhdes de criangas com
acesso constante a ambientes digitais em 2021, segundo o Comité de Gestdo da Internet
(AGENCIA BRASIL, 2022).

De modo complementar, uma pesquisa realizada com 1.521 criangas de 6 a 12 anos pela
Highlights, revista infantil norte-americana, mostrou que “[...] juntos, celulares, TV’s,
smartphones e tablets foram a causa desse distanciamento entre filhos e pais em 51% dos casos”
(SALEH, 2014). Baseando-se em tais dados, como consequéncia negativa desse uso
exacerbado, torna-se notavel uma tendéncia ao isolamento e ao distanciamento emocional das
relagdes ndo apenas fora do ambito familiar, entre individuos, como também dentro dele, na
sensibiliza¢dao do convivio entre pais/responsaveis e filhos.

Do ponto de vista dos pais ou responsaveis, devido a interferéncia excessiva das midias
e dispositivos digitais, muitas vezes passar um tempo de qualidade com suas criangas acaba em
segundo plano. De acordo com um levantamento realizado pela empresa AVG, 87% dos filhos
afirmam que os pais estdo usando demais smartphones e tablets (MARQUES, 2018). A
ocorréncia disso se d4 ndo necessariamente por intengdo, mas devido as horas depositadas em
demandas do trabalho, agora majoritariamente online, € aos imperceptiveis minutos e segundos
gastos utilizando as midias digitais para entretenimento.

Na esfera infantil, as geracdes mais recentes ja nascem em um mundo rodeado por
dispositivos eletronicos, convivendo com a velocidade dos dados, o bombardeio de informagdes
e as redes sociais, denominando o que Mark Prensky (2001) entende por “nativos digitais”.
Contudo, observa-se que o conteudo que domina os apps, jogos, videos e redes apresenta as
criancas as tendéncias do consumo, da industria, do entretenimento e, portanto, de uma cultura
de massa, o que, segundo Edgar Morin (2011), fragiliza o contato com o folclore que rege a
cultura popular. Além disso, os dispositivos eletronicos, nos quais o consumo tende ao excesso,
desestimulam e substituem, em geral, exercicios essenciais para o desenvolvimento infantil,
como a leitura, o contato com os pais e as brincadeiras (MOREIRA, 2021).

Por entender que o uso de dispositivos digitais ¢ crescente, considerando o estado da

sociedade digital e o distanciamento gradual das criangas de sua cultura popular, surge entdo a
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demanda por identificar oportunidades de se utilizar os recursos e produtos digitais'
predominantes para contornar as questoes por eles desencadeadas e acima expostas. Como
solucdo, sugerem-se formas saudaveis de sua aplicagdo e utilizacao.

Dessa maneira, o desenvolvimento da interface de um book app infantil de receitas
culinarias com tematica do folclore brasileiro, para ftablets, por meio da abordagem
metodologica proposta por Passos (2014), vinculando o Design Grafico, UX e hipermidia
abarca alguns beneficios. Dentre eles, destacam-se o lancamento de um produto que esteja de
acordo com as necessidades e expectativas dos nativos digitais, integrando a participacao dos
pais ou responsaveis no processo; o uso da culindria como um elemento inspirador do contato
com as praticas da cozinha e integrador da relagdao parental; e o refor¢o de aprendizagem da
cultura popular, de maneira ludica, leve, divertida, cativante e interativa. Esses beneficios
configuram o Alecrim como uma alternativa que ajude a melhorar nao apenas o cotidiano das
familias afetadas pelos maleficios do uso excessivo € ndo educativo das midias digitais, mas
também o estimulo ao desenvolvimento cognitivo das criangas e a perpetuacao do folclore

brasileiro nas novas geragdes.

1 Sdo considerados produtos digitais os programas de computador, aplicativos méveis, paginas da web, realidades
virtual e aumentada e outras formas de interagdo mediadas por tecnologias da informagdo. Produtos digitais séo
baseados no ambiente da web ou em dispositivos (desktop ou mobile), e permitem que iniciativas e negocios
entreguem valor por meio de interfaces digitais (GRILO, 2019, p. 23).
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1.1 OBJETIVOS

Considerando a problematica apresentada, o objetivo geral deste trabalho ¢ desenvolver
um book app infantil de receitas culindrias brasileiras com tematica focada nos personagens
classicos do folclore nacional, por meio do Design e de suas subareas. Tomando isso como
ponto de partida, os objetivos especificos do projeto sdo: 1) investigar os elementos e processos
envolvidos na construgdo de um book app infantil, compreendendo a relagdo existente entre as
interfaces hipermidiaticas, as areas do Design e a posicao da crianga como usuario; ii) levantar
conceitos relativos a folclore, interfaces, hipermidia e aplicagdo deles em narrativas digitais,
bem como realizar suas correlacdes; e iii) desenvolver um prototipo de um book app interativo

hipermidiatico, idealizando e adaptando uma receita culindria.

1.2 JUSTIFICATIVA

Sob o ambito do Design, o projeto desenvolvido apresenta alguns aspectos que o tornam
importante. Em primeiro lugar, abarcando uma série de conceitos inerentes a areas como Design
de Interfaces, Design da Informacdo e Design Gréfico, essencialmente, sugere-se a partir do
trabalho a possibilidade de unido entre algumas das numerosas faces contidas neste rico cenario
que ¢ o Design, compartilhando recursos, atividades e atributos especificos que, juntos,
proporcionaram a construcao do book app.

Também, ao integrar a hipermidia, as narrativas digitais e o folclore — areas que, de
certo modo, distam entre si — em um projeto de Design, exemplifica-se ndo apenas a
viabilidade de se ter o Design como um aspecto significativo dentro dos mais variados planos
projetuais, mas também a manifestagdo dele como um ponto de concordancia entre essas
diferentes perspectivas. Nesse sentido, contribui-se para elevar a valorizacdo da area no
mercado e na sociedade, de modo geral.

Além disso, o projeto se mostra como um grande exercicio de aplicagdo de métodos,
técnicas, instrumentos e processos envolvidos na criagdao de um produto de Design, explorando
as tendéncias e novidades vigentes em seu contexto, no que se refere a area de estudo escolhida.

Em um outro plano, do ponto de vista da contemporaneidade, observa-se que as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TICs) se constituem como parte integrante da
composi¢ao social. Nesse sentido, o projeto reflete uma oportunidade de usar tais tecnologias

— constantemente associadas a massificacdo da cultura e ao distanciamento das relacdes entre
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as criangas e seus pais — através do book app como uma ferramenta que inspire o contato

parental, a leitura, a culindria e o conhecimento sobre a cultura popular do Brasil.

1.3 METODOLOGIA

Para executar o projeto, com vistas a utilizacdo de um método aderente e adaptavel ao
projeto definido, utilizou-se a abordagem metodologica em Design proposta em Passos (2014).
Nessa perspectiva, a sistematizacdo projetual ¢ estabelecida sob um nivel mais detalhado,

conforme a Figura 1:

Figura 1 — Modelo esquematico do método utilizado

Fonte: Passos (2014, p. 113).

Por meio do diagrama, constata-se que o método se divide em trés etapas fundamentais,
as quais se desdobram em ferramentas e subetapas que contribuem para o alcance do objeto

final, podendo ser assim descritas:

a) Delimitacao do Objeto —na primeira fase, delimita-se o contexto do objeto a ser criado,
através de necessidades especificas que fundamentardo os objetivos projetuais. De
modo mais detalhado, a primeira etapa trata do estudo de possibilidades — no ambito
geral em que se encontra o produto a ser desenvolvido —, realizado para que a
alternativa de maior pertinéncia dentro da necessidade motivadora do projeto seja
encontrada. Ferramentas como o briefing, o brainstorming, a pesquisa de mercado e as

tendéncias podem ser aplicadas para auxiliar na conclusao de tal fase.
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b) Conhecimento do Objeto — segunda fase da metodologia, trata do momento de
conhecer, com mais profundidade, o contexto em que o objeto se insere € suas
caracteristicas. Ela tem inicio com o levantamento e¢ a analise de informacdes
relacionadas diretamente ou tangencialmente ao projeto (o que pode ser realizado
através do estudo bibliografico, da analise de produtos similares, do estudo ergondmico,
de pesquisas com usudrio/defini¢do de personagem simbolo, do estudo de materiais e
tecnologias etc.), e se conclui com a geragdo de requisitos conceituais, formais e
funcionais que definirdo a linha estético-simbolico-funcional do produto.

¢) Desenvolvimento do Objeto — etapa final do processo, a fase do desenvolvimento foca
na materializacao de planos de consecucao, assim como do objeto de design. Essa etapa
sustenta-se nos recursos obtidos das etapas anteriores, contemplando a validacao
constante de solug¢des e propondo a eficiéncia de resultados. Sdo atividades que fazem
parte do Desenvolvimento do Objeto:

e Geragdo de alternativas: seguindo a lista de requisitos, convém a
sugestao de solugdes que cumpram as demandas delimitadas;

e Sclecdo de alternativa: selecdo da solucdo que melhor atenda aos
requisitos estabelecidos e a proposta projetual;

e Desenvolvimento de alternativa: desenvolvimento integral da alternativa
selecionada;

e Adequacao e validacdo: coordenada por testes, ¢ o momento de ajustar
ou incrementar pontos do projeto desenvolvido;

e Fechamento e apresentagdo: encerramento integral do produto e

apresentacao aos interessados.

Sobre o método escolhida, o autor destaca que essas trés etapas fundamentais operam
sob uma dindmica interdependente, de modo que os resultados e conclusdes obtidos numa etapa
se fazem essenciais para o cumprimento da proxima, no sentido de promover um fluxo
crescente de detalhamento das informacdes. O autor ainda ressalta que a reavaliagdo, a
constatacdo e o retorno as fases sempre que preciso — seja para adicionar, ajustar e/ou refinar
elementos da producdo — sdo necessarios para que projeto seja concluido aproveitando seu

maximo potencial e melhor desempenho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nessa etapa, apresentam-se os fundamentos e tematicas essenciais para a estruturacao

tedrica do projeto, conforme disposto a seguir.

2.1 A INFANCIA E SUAS FASES

Para desenvolver uma interface coerente com o publico infantil, alvo deste trabalho, fez-
se necessario compreender € conhecer previamente as suas principais caracteristicas e
especificidades. Nesse sentido, entender o processo cognitivo relativo a cada fase de
desenvolvimento da crianca permitiu assimilar, detalhadamente, as necessidades da faixa etaria
estabelecida para o projeto.

Piaget (1999) ¢ um dos maiores nomes relacionados a cognicao infantil. Segundo Bee
(2003), o psicologo suico investiga o desenvolvimento intelectual das criangas e como o nivel
de raciocinio delas varia de acordo com cada fase da infancia, desenvolvendo a chamada Teoria
de Estagios de Desenvolvimento Cognitivo. Por meio dela, Piaget define o processo de
cognic¢do infantil como etapas de aprendizagem e de aquisi¢do de conhecimento, dividindo a

infancia nas seguintes faixas etarias (FERRERA, 2012):

e (a2 anos: Sensorio-motor;
e 2 a7 anos: Pré-operatorio;
e 7all anos: Operagdes concretas;

e 12 anos em diante: Operagdes formais.

O primeiro estagio, de 0 a 2 anos, compreende a etapa anterior a linguagem, periodo em
que as criangas desenvolvem a sua inteligéncia sensorio-motora, a capacidade de controlar seus
reflexos basicos e de perceber o mundo a sua volta. O segundo estagio, dos 2 aos 7 anos,
demarca a manifestacao da habilidade de dominar a linguagem e de representar o mundo através
de simbolos. Nessa fase, a inteligéncia intuitiva ¢ exercitada, verificando-se sentimentos
interindividuais espontdneos e submissdo ao adulto. J& o terceiro estagio, de 7 a 11 anos,
compreende a aquisicao de operagdes intelectuais concretas, da logica nos processos mentais €
dos sentimentos morais e sociais de cooperagdo. Discriminar os objetos por similaridades e

diferencas e dominar conceitos de tempo e nimero caracterizam tal fase. Por fim, o quarto

estagio, dos 12 anos em diante, marca a entrada na vida adulta em termos cognitivos. Nao mais
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criancas, momento da formacao da personalidade, os adolescentes passam a ter soberania sobre
seu pensamento 16gico e dedutivo, o que lhes permite relacionar conceitos abstratos e formular
hipéteses (MORAES, 2013). A figura 2 apresenta algumas habilidades desenvolvidas em cada

fase.

Figura 2 — Habilidades desenvolvidas em cada estagio do desenvolvimento cognitivo
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Fonte: Monteiro [s.d.].

Outro autor relevante quanto ao desenvolvimento cognitivo infantil ¢ Vygotsky (2007),
que difere em alguns aspectos dos estudos de Piaget (1999). Enquanto Piaget considera que
cada fase da infancia determina um estdgio de desenvolvimento caracteristico da crianca
(desenvolvimento retrospectivo), Vygotsky considera que tal desenvolvimento ¢ influenciado
pelos meios social e cultural, de modo que o amadurecimento das habilidades pode ser atingido
mediante o auxilio de um agente externo (desenvolvimento prospectivo) (MORAES, 2013).
Enquanto para um o desenvolvimento mental ¢ a base para aprendizagem (Piaget), para o outro
a aprendizagem ¢ o motor desse desenvolvimento (Vygotsky) (RIBEIRO; SILVA,
CARNEIRO, [s.d.]).

Na perspectiva de Vygotsky (2007), a formagao da crianca se d& devido a sua interacao
com o coletivo, ou seja, a condigdo para o aprendizado € o meio externo, o convivio social € a
cooperacao (RIBEIRO; SILVA; CARNEIRO, [s.d.]). Nesse contexto, o autor também enfatiza
a importancia do brincar, pontuando que o brinquedo e a brincadeira desempenham importante

papel como estimuladores da evolugdo motora e cognitiva dos menores:

A brincadeira faz com que a crianga internalize conceitos do meio social e também
modifique suas fungdes psicologicas (atengdo, memoria, linguagem, percepcdo, entre
outros), ou seja, € pelo ato de brincar que a crianga se desenvolve [...]. A primeira
demonstragao da crianca em relag@o aquilo que o brinquedo interioriza é 0 mecanismo
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da imaginagdo [...] meio para desenvolver o pensamento abstrato. (RIBEIRO;
SILVA; CARNEIRO, [s.d.], [n.p.])

Considerando esta breve exposi¢do, para o desenvolvimento deste trabalho, ambas as
perspectivas serao consideradas. Assim, A teoria de Piaget (1999) apresenta a delimitagdo das
faixas etarias, permitindo reconhecer as possibilidades, necessidades e limitagdes especificas
de cada fase e que devem ser consideradas no processo de criacao do artefato — sendo escolhida
a fase “pré-operatdria”, visto que nesse estagio ha um desenvolvimento notdvel das estruturas
mentais das criangas. J& a teoria de Vygotsky fundamenta a importancia do desenvolvimento
interno com a ajuda de agentes externos, no caso, os pais e/ou responsaveis e os elementos da
cultura, como o folclore , além de pontuar a importancia de unir o contetdo didatico com o

mundo ludico’? (MORAES, 2013).

2.2 INTERFACES E O DESIGN

Apresentar e entender as definigdes relacionadas as interfaces digitais, ao Design e ao
Design Grafico, bem como a relagao entre tais ambitos, com enfoque no publico infantil sao

pontos de grande importancia para a constru¢do do artefato, dispostos a seguir.

2.2.1 Interfaces Digitais Interativas

De acordo com o levantamento realizado no ano de 2022 pela Fundacao Getulio Vargas
(FGV): “Temos 447 milhdes de dispositivos digitais (computador, notebook, tablet e
smartphone) em uso no Brasil (corporativo e doméstico), ou seja, mais de 2 aparelhos digitais
por habitante em junho de 2022” (ADMINISTRACAO, 2020). Nesse contexto de evolugio
tecnologica e de transformagdes no estilo de vida popular brasileiro, agora marcado pela
gradativa presenca e imprescindibilidade dos dispositivos eletronicos e dos seus recursos,
observa-se que as denominadas interfaces digitais interativas passam a ocupar um espaco
especial. Para compreendé-las, ¢ preciso entender o que ¢ uma interface digital e,
sequencialmente, como a interagao ¢ incluida em tal perspectiva.

Sob tal l6gica, de acordo com Passos ¢ Moura (2007),

2 Experiéncia na qual o individuo adquire conhecimento de si mesmo e do outro pois implica momentos de
percepgdo, ressignificacdo, expressividade, fantasia, imaginagdo e realidade. Ele transcende o brincar, uma vez
que esses elementos potencializam o processo de ensino-aprendizagem na infancia (APRENDA.. ., [s.d.]).
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[...] é ainterface com o usuario que torna possivel a comunicagdo entre as partes sem
que haja a necessidade que o usuario conhega linguagens de programagdo. [...] A
interface tem como papel fundamental “traduzir” a¢des do usudrio em pedidos de
processamento (funcionalidades), refletir e mostrar os resultados de forma adequada
e coordenar a interagdo. (PASSOS; MOURA, 2007, p. 21)

Partindo da definicao do autor, a relacdo que pode ser estabelecida entre uma interface
digital e aquele que a utiliza ¢ esclarecida. Através da constatagdao de autores, depreende-se que
sdo elas as responsaveis por viabilizar, traduzir e facilitar o didlogo entre ser humano e maquina.
Complementando tal defini¢do, Rocha (2017, p. 11) sustenta a concepgao de que uma interface
digital “[...] € um meio para a conexao entre usuario e sistema e ¢ também uma ferramenta que
oferece os instrumentos para o processo comunicativo, fazendo com que a interface seja um
sistema de comunicagdao”. Ainda segundo ele, sdo trés os aspectos relacionados a interfaces

digitais que podem ser notabilizados:

1. Vinculo a sistemas computacionais, podendo ocorrer entre dois ou mais sistemas
e/ou entre homem e sistema; 2. Pertencimento a um dos sistemas — uma interface
pertence a um sistema, ¢ parte dele, € a superficie de contato/fluxo de informagdes do
sistema, tornando-o passivel de contato; 3. Pressupde o tratamento 16gico de
informagdes, em um processo de tradugdo/conversdo de dados, entre homem e
sistema. (ROCHA, 2017, p. 11)

Por sistemas computacionais, o autor compreende os componentes de software (a parte
logica do processo: dispositivos graficos e de interacao; geracdo de simbolos € mensagens que
representam as informagoes do sistema e interpretagao dos comandos do usuario) e de hardware
(a parte fisica, que entrard em contato com o usudrio: a tela, o teclado e o mouse, por exemplo)
por meio dos quais uma interface digital ¢ originada. Ao tratar de “sistema de comunicac¢ao”,
por sua vez, o sentido do termo “sistema” aplicado por Rocha (2017) se aproxima da defini¢ao

dada por Braga (2004):

[...] é o conjunto de elementos ¢ suas relagdes uns com os outros, € com seu ambiente
de maneira a formar um todo, de modo que se torne um sistema: (a) sinérgico no qual
todos os seus elementos tém ac¢des que buscam um mesmo objetivo; (b) integrado,
quando a alteragdo de um dos elementos ocasiona a alteracdo de um ou mais
elementos ou de todo o sistema e finalmente (c) interativo, os elementos interagem,

atuam através da comunicagdo entre eles. (BRAGA, 2004, p. 10)

Segundo o mesmo autor, no sistema comunicacional que rege as interfaces digitais, o
objetivo central da maquina ¢ solucionar uma tarefa originalmente designada ao ser humano,
obrigando-a a obedecer a um processo que da primazia a ele (BRAGA, 2004). Sendo assim,

Braga (2004) conclui que tal sistema de comunicacao na interface deve se estabelecer no sentido
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“homem-tarefa-maquina”, de modo que a interface ¢ o meio no qual usuario, tarefa e ferramenta
se comunicam, interagem € se tornam um unico elemento, em concordancia com o que ¢

apontado por Bonsiepe (1997):

Aqui se apresenta a pergunta: como os trés campos heterogéneos — um corpo, um
objetivo, uma ferramenta podem ser acoplados um ao outro? O acoplamento entre
estes trés campos ocorre pela interface. Temos que levar em conta que a interface ndo
¢ uma “coisa”, mas o espago no qual se estrutura a interacdo corpo, ferramenta e
objetivo da agdo. (BONSIEPE, 1997, p. 11)

Torna-se evidente, portanto, o objetivo primordial ¢ a maneira a partir da qual as
interfaces digitais se manifestam: como um suporte computacional e um meio de comunicagao
que habilita aos seres humanos o cambio de informag¢des com as unidades maquinicas, e vice-
versa. Essas interfaces atuam de maneira a suprir as necessidades desses primeiros,
denominados usudrios. Tal comunicagao, como exposto, ¢ desencadeada por um processo

sistematico e de grande valia para o projeto: a interacgao.

2.2.2 Interagdo

Mesclando os principais atributos apresentados nas definigdes de autores tratados em
seu trabalho, com destaque para Rafaeli (1988), Steuer (1992), Jensen (1998), Ha e James
(1998) e Downes e McMillan (2000), Spiro Kiousis elabora o seu proprio conceito de

“interatividade”:

Interatividade pode ser definida como o grau em que participantes podem se
comunicar (um para um, um para muitos, muitos para muitos), tanto sincronamente
quanto assincronamente e participar em trocas de mensagens reciprocas. No que
compete a usuarios humanos, isso refere-se, adicionalmente, a suas habilidades de
perceber a experiéncia como uma simulagido da comunicagdo interpessoal. (KIOUSIS,
2002, p. 372, tradugdo nossa)

Concordando com a légica do autor, Johnson (2001) compreende — considerando,
assim como Braga (2004), a primazia do componente humano na interagdo — que, dentro do
sistema homem-tarefa-maquina, o componente maquinico deve se apresentar ao usuario, antes

de tudo, de forma compreensivel:

Um computador pensa — se pensar ¢ a palavra correta no caso — através de
mintsculos pulsos de eletricidade, que representam um estado “ligado” ou um estado
“desligado”, um 0 ou um 1. Os seres humanos pensam através de palavras, conceitos,
imagens, sons, associagcdes. Um computador que nada faca além de manipular
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sequéncias de zeros e uns ndo passa de uma maquina de somar excepcionalmente
ineficiente. Para que a magica da revolugdo digital ocorra, um computador deve
também representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem que este compreenda.
(JOHNSON, 2001, p. 17)

Sobre essa assimilacao da linguagem digital pelos individuos por meio de imagens, sons
e associagoes hipertextuais que fagam referéncia ao proprio pensamento humano, a qual o autor

faz referéncia, Braga (2004) afirma:

[...] S6 assim se forma um sistema no qual os elementos interagem [...]. Esse meio,
em que a linguagem ¢ a metafora do pensamento humano, meio que os designers de
programas de computador utilizam para alcangar a compreensdo do usuario, € a
interface. (BRAGA, 2004, p. 19)

O principio das metaforas, portanto, surge no ambito da interagdo humano-computador
como ponto de partida, facilitando a assimilacdo dos usuérios acerca dos recursos que os
sistemas computacionais possuem, ao aproxima-los dos objetos da realidade (como os “botdes”,
as “pastas”, as “janelas” e os proprios “sitios” contidos em interfaces digitais) para, como
pontua Bonsiepe (1997, p. 41), “constituir uma realidade propria, um espaco de acdo a ser

vivenciado pelo usuario”. Na interacao:

O ponto de vista do homem ¢ priorizado quando o designer de interface faz uso da
metafora de uma tecnologia ou de um ambiente que o usuario do computador ja
dominava antes de ter essa experiéncia digital. Assim, o usuario tem uma curva de
aprendizagem em contato com a Interface, que diminui de acordo com o
conhecimento anterior de que ele possa fazer uso no cumprimento da sua tarefa [...]
A metafora permite que o usudrio interaja com o computador, formando um sistema,
da mesma maneira que esse usuario forma um sistema fora do computador. (BRAGA,
2004, p. 20)

Para além da compreensividade do usuario, outro aspecto evidenciado no processo
interativo de uma interface digital diz respeito ao carater dialégico que ele apresenta. Nesse
sentido, Primo (2003) classifica dois tipos de interagdo: reativa € mutua. Na primeira, homem
e maquina dialogam de maneira limitada, com alternativas preestabelecidas pelo programador?,
nao sendo o sistema capaz de se adaptar a dados repentinos ou produzir resultados imprevistos;
apenas um conjunto de possibilidades que aguardam por sua realizagdo, caracterizando um
sistema fechado. Ja na interagdo mutua, possibilita-se estabelecer, de fato, um didlogo entre

usudrio e sistema, envolvendo uma complexidade de problemas, os quais causam impacto na

3 Profissional responsavel por planejar, desenvolver e fazer a manutencio de softwares e aplicacdes web (KENZIE,
2021).
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evolugdo das interagdes subsequentes, a serem solucionados na medida em que a comunicagao
se desencadeia. Sem limites pré-definidos, configuram um sistema aberto.

Na perspectiva do autor, ainda, ambas as interacdoes apresentam caracteristicas e
qualidades proprias, mas, apesar de distintas, ndo se restringem a si mesmas, podendo numa

mesma interface existirem interagdes tanto reativas quanto mutuas:

Necessita-se, porém, afirmar que um interagente ndo “caird” em um ou outro tipo de
interagdo (mutua ou reativa). Em muitas ocasides, esse interagente transitara por
sistemas que entdo se apresentam em modo fechado, com interfaces potenciais, para,
mais tarde, entrar em um modo aberto ¢ virtual. Por exemplo, um CD-ROM ou site
que traga uma série de informagdes pré-codificadas, de links fechados, pode em
determinada janela ou se¢@o permitir a abertura de um chat onde o interagente humano
possa se encontrar e debater com outros que tenham acabado de “navegar” pelo
mesmo produto, estabelecendo, ai entdo, uma interagdo mutua. (PRIMO, 2000, p. 11-
12)

Adicionalmente, ressalta-se que, na determinagdo de uma ou outra forma de interacao,
Primo (2000) menciona que ndo apenas o nivel sintitico da interface pode ser levado em
consideragdo (ou seja, o quao complexa ¢ a estrutura digital do sistema, hardware e software
numa relagdo reativa e/ou mutua), mas também o nivel semantico. Este ¢ ligado a complexidade
cognitiva a ser despertada no usudrio durante o processo de interacdo com a interface, fazendo
com que mesmo sistemas simples, de estrutura reativa, possam, semanticamente, estimular um
didlogo mutuo.

Reunindo, enfim, as concepgdes sobre interacdo expostas por Kiousis (2002), Johnson
(2001), Braga (2004) e Primo (2000, 2003), e evidenciando o principal proposito da interagdao
(propiciar da melhor forma o cambio de informacdes entre os participantes da interface digital),
a area de Interagdo Humano Computador (IHC) coloca alguns critérios de qualidade no
processo da interacdo homem-maquina. Sao eles: (1) usabilidade; (2) comunicabilidade; (3)
acessibilidade; e (4) experiéncia do usuario (RAPOSO, [s.d.]).

A usabilidade estd relacionada a facilidade de aprendizado e memorizagao dos
mecanismos da interface, além de se ligar a eficiéncia, a produtividade, a flexibilidade e a
seguranca de uso, garantindo ao individuo uma experiéncia confortavel e valorosa. Além disso,
a usabilidade relaciona-se também com a satisfacao do usuario, resultado e foco de todos os
pontos anteriores.

Ja a comunicabilidade trata da facilidade de compreensdao do usudrio durante a
transmissao das informagdes, bem como cuida de esclarecer as vantagens, funcionalidades e
objetivos alcancaveis pela interface. No que tange a acessibilidade, considera-se a construcao

de interfaces inclusivas para deficientes, com acesso para todos e adaptagdo para multiplos
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dispositivos. Finalmente, tem-se a experiéncia do usuario, cuja apresentacao e definicdo sera

mais adiante, em topico proprio, devido a sua imprescindibilidade ao projeto.

2.2.3 Elementos da Interface de Usuario e Padrdes de Interacao

Dentro das interfaces de usuario, ou Ul (User Interface), a experiéncia interativa ¢
estabelecida e guiada a partir de determinados elementos, responsdveis por ordenar as
dindmicas e informacdes a serem disponibilizadas, auxiliando na navegagdo dos usudrios em
produtos digitais, o que os torna essenciais para o projeto. Esses elementos sdo categorizados
como controles de entrada, componentes de navegacdo, componentes informativos ou
contetidos (HASSUIKE, 2021).

Os controles de entrada permitem que os usuarios insiram os dados no sistema ou
desencadeiam uma agdo. Ja os componentes de navegacdo coordenam os caminhos de uso do
individuo na interface, enquanto os componentes informativos, por sua vez, passam instrugdes
importantes aos usudrios e os containers mantém os elementos da interface juntos e
organizados. Por fim, os contetidos referem-se as imagens, videos e afins (HASSUIKE, 2021).

Alguns dos elementos de Ul podem ser encontrados na figura 3.

Figura 3 — Elementos de interface de usuario

Fonte: elaborado pelos autores, baseado em Hassuike.
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Além disso, tendo em vista que “Alecrim” serd projetado para um dispositivo
touchscreen, salientar os padrdes de interagdo estabelecidos para IITs (Interfaces de Interacao
por Toque*) auxilia na delimitagdo posterior dos recursos a serem incluidos no projeto. Nesse
sentido, Ravi Passos (2018) realiza um levantamento, do mais para o menos recorrente, dos
toques e gestos utilizados em artefatos que obedecem a interagao sobre telas, sendo alguns deles

registrados no quadro abaixo:

Quadro 1 — Toques e gestos em IITs

Toque e gesto Descricao

Mover a méo, dedo ou dedos em uma diregao

Deslizar . o
para mover objeto ou visualizagao

Afastar ou aproximar mao ou dedos para

Pingar (abrir e fechar) redimensionar visualizag&o ou objeto.

Mover maos ou dedos em trajeto circular para
Pivotar rotacionar objeto ou
visualizagéo.

Selecionar objeto e manter o gesto usado na
Pressionar selecao por alguns segundos
para ativar outras opgoes.

Mover a mao ou dedo na dire¢ao da tela

Avancar sobre o objeto desejado.
Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o
Tocar : .
objeto desejado.
Mover a mao aberta na dire¢ao da tela sobre
Espremer 0 objeto desejado e fechar
a mao.
Tocar com a ponta do dedo na tela, mover e
Langar . .
levantar o dedo em um movimento rapido.
Tocar com a ponta do dedo na tela sobre o
Toque duplo objeto desejado duas vezes em rapida
sucessao.
Mover a mao ou dedo apds selecionar objeto
Arrastar . .
para reposicionar o objeto.
Girar Mover uma méo ou dedo em trajeto circular.
Agitar Agitar o dispositivo.

Fonte: Passos (2018, p. 10, adaptado).

4 Interfaces que ndo utilizam uma tela tradicional, tampouco utilizam os convencionais mouse e teclado para mediar
a interagdo entre usuario e informagdes, intencionando propiciar a interagdo mais fluida. Podem ser citados
brevemente como exemplos os smartphones, que funcionam com tela de multitoques (PASSOS, 2018, p. 3).
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2.2.4 Design de Experiéncia do Usudrio

Entende-se a experiéncia do usudrio, ou UX (User Experience), como um “[...]
fendmeno cujas ocorréncias podem ser observadas, avaliadas e aprimoradas pelo designer”
(GRILO, 2019, p. 15). Abrangendo critérios como estética e usabilidade, a area encontra
especializacao no estudo das relagdes e interacdes estabelecidas entre individuo e artefato antes,
durante e ap6s o contato. Como principal objetivo, visa a “[...] defender a ideia de um design
centrado no usudrio, nas suas necessidades e nos seus interesses, que dé atengdo especial a

questdo de fazer produtos compreensiveis e facilmente utilizaveis” (NORMAN, 2006, p. 222).

Existem elementos inerentes a experiéncia do usuario: ela ocorre dentro de um
contexto especifico, partindo de uma necessidade ou problema, que podemos chamar
de motivagdo. Nesse momento, o sujeito ¢ um individuo, com suas necessidades,
desejos e expectativas, ou seja, sua subjetividade. Quando este individuo interage com
um produto para resolver o problema em questdo, ele atua na objetividade da tarefa,
tornando-se também um usuario. (GRILO, 2019, p. 30-31)

O Design, nesse contexto, participa na projecao € no aperfeicoamento da experiéncia,
tratando das decisdes formais e de usabilidade e centrando-as nos usudrios, aproximando as

suas necessidades dos processos de produgao (GRILO, 2019). No cendrio dos produtos digitais:

[...] a experiéncia do usuario esta intimamente relacionada com disciplinas como:
Interagdo Humano-Computador, Ergonomia, Arquitetura da Informagao, Marketing,
Gestao, Tecnologia da Informagdo, entre outras. Programadores, testadores e outros
profissionais envolvidos no desenvolvimento de um sistema, nas suas respectivas
areas de atuacdo, também contribuem para o aperfeicoamento da UX. (GRILO, 2019,

p. 25)

Segundo Norman (2008), a experiéncia do usuario acontece em trés niveis cognitivos e
emocionais, determinantes da qualidade atribuida ao artefato pelo individuo: visceral,
comportamental e reflexivo. O nivel visceral estd diretamente relacionado ao conceito de
“instinto”, sendo caracterizado pela aten¢ao sensorial imediata do usudrio a experiéncia. Ligado
a atragdo, nesse nivel a estética e a composic¢ao do produto entram em destaque, os quais podem,
muitas vezes, fazer com que o usuario supere defeitos de usabilidade.

Em relagdo ao nivel médio de processamento, o comportamental, ndo apenas se observa
a facilidade de uso, mas também o prazer envolvido na realizacdo de uma tarefa, do inicio ao
fim, de forma fluida e sem interrupg¢des. Incluindo aspectos de ergonomia e usabilidade, o nivel

comportamental esta ligado a eficacia expressa pela interface durante o seu uso.
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O terceiro e ultimo nivel, o reflexivo, tido como o “superego”, esta ligado a experiéncias
de associacao e de familiaridade, de refletir sentimentos/impressdes sobre a utilizacdo de um
produto. E imaginar como as pessoas enxergam algo, de que forma o produto esta ajudando a
construir personalidades e a espelhar a imagem desejada. E um nivel que tem relagdo direta
com o status social.

Tendo em vista o foco do presente projeto no publico infantil, faz-se uso da concepgao
de Idler (2014), que propde cinco topicos a se considerar no desenvolvimento de uma boa
experiéncia ao usuario infantil. O primeiro deles € o entretenimento, que se refere as criancas
esperarem um alto indice de entretenimento e, portanto, seus limiares de tolerdncia sdo bastante
baixos. Isso significa que uma experiéncia ludica e surpreendente atraird mais o interesse
infantil. J& o segundo topico ¢ o apelo visual, o qual diz que designs divertidos e atrativos podem
despertar a criatividade da crianca, motivando-a a utilizar o aplicativo.

Além desses, tem-se também a usabilidade, ou seja, os nativos digitais possuem pouca
paciéncia e baixo indice de tolerancia com dificuldades de uso. Aplicativos amigéaveis sao mais
efetivos quando atendem as capacidades fisicas e cognitivas, conforme a idade de seus usuarios.
O quarto topico, por sua vez, € o conteudo apropriado a idade, que se refere ao contetido precisar
ser compativel com os interesses naturais € modelos mentais para a idade dos usuarios. Por fim,
o quinto topico ¢ o aprendizado incentivado: naturalmente curiosas, as criancas buscam
aprender por meio da brincadeira. Midias digitais oferecem possibilidades praticamente

ilimitadas de ensinar ludicamente, estimulando o ensino mediante contetidos novos e cativantes.

2.2.5 Hipermidia e Hipertexto

A partir do langamento do que se conhece por WWW (World Wide Web), ¢ possivel
observar a comunicagdo, a informacao e seus mecanismos de transmissao como alguns dos
elementos que mais sofreram mudangas, adquirindo meios de acesso cada vez mais multiplos
e simplificados, ao ponto de se ter todo o conhecimento necessario ao alcance dos dedos.
Exemplificando a conjuntura evolutiva informacional descrita, entra em cena a denominada
hipermidia, introduzindo uma nova dindmica de organizacao e disponibilizacao de conteudos

na esfera digital. Lucia Ledo (2005) apresenta para o termo a seguinte conceituacao:

Hipermidia designa um tipo de estrutura complexa, na qual diferentes blocos de
informacao esto interconectados. Devido as caracteristicas do meio digital, € possivel
realizar trabalhos com uma quantidade enorme de informagdes vinculadas, criando
uma rede multidimensional de dados. Esta rede, que constitui o sistema hipermidiatico
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propriamente dito, possibilita ao leitor diferentes percursos de leitura. (LEAQ, 2005,
p-9)

Para compreendé-la com mais detalhes, faz-se o uso adicional da percepcao de Santaella
(2014):

A hipermidia mescla o hipertexto com a multimidia. O prefixo hiper, na palavra

hipertexto, refere-se a capacidade do texto para armazenar informagdes que se

fragmentam em uma multiplicidade de partes dispostas em uma estrutura reticular.

Através das agdes associativas e interativas do receptor, essas partes vao se juntando,

transmutando-se em versdes virtuais que sdo possiveis devido a estrutura de carater
ndo sequencial e multidimensional do hipertexto. (SANTAELLA, 2014, p. 211)

A autora aponta ainda que

A n@o linearidade é uma propriedade do mundo digital e a chave-mestra para a
descontinuidade se chama hiperlink, quer dizer, a conexdo entre dois pontos no espago
digital, um conector especial que aponta para outras informagdes disponiveis ¢ que é
o capacitador essencial do hipertexto. (SANTAELLA, 2014, p. 212)

Dessas afirmacdes, implica-se que: (1) a hipermidia ¢ constituida ao se unir o hipertexto
e a multimidia numa associagdo complexa; e (2) as conexdes virtuais informativas se dao
através dos hiperlinks.

Os hipertextos, por sua vez, compreendem “[...] palavras, paginas, imagens, graficos
ou partes de graficos, sequéncias sonoras e documentos complexos [...]” (LEVY, 1993, p. 33)
que se conectam por meio de “hiperlinks”. Um de seus principais atributos ¢ a
multisequencialidade, a qual possibilita uma trajetoria de navegagao nado linear/unidirecional,
que salta de um ponto a outro em documentos distintos, mas interconectados (SANTAELLA,
2014), conferindo mais autonomia ao processo interativo do usuario. A multimidia, no que lhe
cabe, consiste no cruzamento de midias: imagem, 4udio, video, e texto coexistem e se
complementam no ambito da transmissdo da mensagem (SANTAELLA, 2014).

Ao propiciar maior liberdade para acessar os locais de informagdo, estabelece-se uma
ligacdo clara entre a hipermidia e a interagdo, a qual propde-se, nesse sentido, a facilitar a
navegagao do usudrio enquanto traga caminhos pelos contetidos multimididticos inseridos no
ambiente virtual, agora interligados e alcancaveis mediante o mouse ¢ o teclado ou via

comandos e fungdes de interface (icones, menus navegaveis, dentre outros):

Em relagdo a sua utilizagdo, esse tipo de sistema (hipermidia) introduz avangos
consideraveis, pois, para acessar um hiperdocumento ndo sdo necessarios 0s
conhecimentos especificos de pesquisa usados normalmente, como as linguagens de
busca orientadas por comandos e as linguagens documentarias. Toda a interagdo com
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o sistema pode ser feita de maneira mais facil e intuitiva com uso restrito do teclado,
mediante dispositivos analdgicos de posicionamento, como o “ratinho” (mouse), ¢ a
subdivisdo logica das telas em se¢des, ou “janelas”, que permitem a observagdo
simultanea de mais de um item ou documento [...] a manipulag¢do do sistema pode ser
feita de maneira mais simples e natural pelo proprio usudrio interessado na
informagao, por intermédio de interfaces homem-maquina mais modernas. (VILAN
FILHO, 1994, p. 295)

Para Passos e Moura (2007), existem trés grupos ou classes de elementos que instituem

as interfaces como hipermidiaticas: imagéticos, textuais € sonoros, assim descritos:

(a) Elementos imagéticos: imagens estaticas (fotografias, ilustragdes, icones, pictogramas,
desenhos, graficos etc.); ou dindmicas (gifs, videos, imagens bi e tridimensionais etc.) e
se apresentam em forma de botdes € menus;

(b) Elementos textuais: também estaticos ou dindmicos, configuram titulos, frases,
palavras, consideracdes etc.; também podendo atuar como arranjos formais de
componentes de ligacao;

(c) Elementos sonoros: compostos por trilhas e efeitos sonoros, locucao, ruidos, dentre

outros; auxiliam a integrar e dar valor a uma composi¢ao grafica.

2.2.6 Ergonomia e Usabilidade

Em 2000, a International Ergonomics Association (IEA) adota uma nova defini¢ao para

o termo “ergonomia”, atualmente considerada referéncia internacional:

A ergonomia (ou Human Factors) é a disciplina cientifica que visa a compreensdo
fundamental das interagdes entre os seres humanos e os outros componentes de um
sistema, ¢ a profissdo que aplica principios teoricos, dados e métodos com o objetivo
de otimizar o bem-estar das pessoas e o desempenho global dos sistemas. (FALZON,
2007, p. 5)

Sob o viés empregado pela ergonomia, Cybis (1994), a partir de pesquisas realizadas
por Dominique Scapin e Christian Bastien, desenvolve uma lista de critérios ergondmicos com
o objetivo de estabelecer caminhos projetuais que podem garantir uma maior eficiéncia da

dindmica homem-tarefa-maquina no ambiente da interface digital:

(a) Conducio: através de informacgodes claras e organizadas, a interface indica e orienta o

usudrio, possuindo nog¢ao do estado no qual ele se encontra na interacao, das agdes
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possiveis ou esperadas e de como adiciona-las e das ajudas/convites disponiveis,
respondendo as suas necessidades o mais rapido possivel (feedback imediato);

(b) Carga de Trabalho: diz respeito a obtencdo de eficiéncia através da reducao da carga
cognitiva e perceptiva exigida do usuario no momento da interagao;

(c) Controle: a interface executa apenas as acoes solicitadas pelo usuario, a medida que se
antecipa a ele, oferecendo as solicitagdes e opgdes adequadas a cada acao;

(d) Adaptabilidade: refere-se a capacidade da interface de respeitar o nivel de competéncia
do usuério alvo e disponibilizar meios para que ele possa personaliza-la (atalhos,
preferéncias de sistema, dialogos informativos etc.);

(e) Gestao de Erros: trata da capacidade da interface de evitar, identificar e corrigir
possiveis erros, prevendo problemas e suas respectivas solugoes;

(f) Homogeneidade/Consisténcia: se refere ao fato de as escolhas de projeto, quanto aos
objetos da interface (codigos, informacgdes, elementos graficos), serem idénticas para
contextos idénticos, de forma padronizada;

(g) Compatibilidade: as caracteristicas dos usudrios e a organizacdo das entradas, saidas e

do didlogo da interface devem ser compativeis.

Para o alcance de experiéncias eficazes e confortaveis na interacdo humano-
computador, no ambiente da hipermidia, o aspecto da usabilidade também traz importantes
contribui¢des funcionais. Expressa pela area do IHC como um critério de qualidade da
interacao, a usabilidade pode ser definida como a “medida na qual um produto pode ser usado
por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacao
em um contexto especifico de uso.” (ABNT, 2002, p. 3).

No caso de usuarios enquadrados no publico infantil, foco do presente projeto, certas
especificidades precisam ser levadas em consideracdo para o estabelecimento de interfaces
dessa esfera, uma vez que “as interfaces de produtos infantis devem diferir das adultas porque
suas necessidades, habilidades e expectativas ndo sao as mesmas’ (MASOOD;
THIGAMBARAM, 2015, p. 1820, traducao nossa).

Destarte, Buckleitner (2015, p. 50, tradugdo nossa) conceitua cinco atributos de
qualidade importantes para a construg¢ao de interfaces digitais infantis: (1) facilidade de uso, ou
seja, a interface ¢€ nitida e responsiva, sem atrasos ou momentos onde se precisa de “ajuda”; (2)
educativa, de modo que a crianca encerre a interacao tendo adquirido conhecimentos valorosos
para si e para a sociedade; (3) agradavel, com conteudos que despertem o interesse e de facil

entendimento; (4) recursos, como medidores de progresso, alternativas de som, niveis etc.; e
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J4

(5) valor geral, isto ¢, o custo para produ¢do e manutencdo x eficiéncia da interface,
estabelecendo produtos similares como parametro.

De maneira complementar, pensando na relacdo entre a usabilidade e as habilidades
cognitivas e motoras desenvolvidas no periodo da infancia, contribuicdo valorosa para a
posterior fase de desenvolvimento projetual, Liu (2018, tradu¢@o nossa) salienta uma série de

recomendacdes que auxiliam no alcance de uma interacao criancga-interface adequada:

(a) Dé as criancas instrucdes claras e especificas, declarando o objetivo de um jogo
(ou outras tarefas online) e como alcanga-lo;

(b) As instrugdes devem ser adaptadas ao nivel de compreensdo das criangas;

(c) Use modelos mentais existentes e conhecimentos sobre o mundo real para ajudar
as criancas a realizar tarefas virtuais;

(d) Reduza a carga cognitiva projetando interfaces autoexplicativas e evitando
possiveis erros/ ruidos de interagdo, proporcionando uma navegacgao simples e
facil;

(e) Asinstrucdes devem ser claras e especificas, mas nao muito prescritivas, devem
orientar as agdes € 0 seu cumprimento, mas garantir a liberdade de exploragdo e
testes, estimulando a criatividade e o raciocinio;

(f) Design para telas touchscreen para criangas de até nove anos de idade deve focar
em gestos mais simples de se dominar, como o deslize, toque e arraste;

(g) Recomendam-se icones grandes (de 2cm % 2cm, no minimo, para crian¢as mais
novas) e facilmente notaveis, para que a crianga possa tocar o icone desejado
com confianga;

(h) Flexibilize o design para que a experiéncia se adapte ao usudrio, evitando causar
frustragdes e desconfortos, possibilitando que uma mesma agao seja executada
de mais de uma forma;

(1) O design para criancas com menos de cinco anos ndo deve exigir coordenagdao
motora complexa, como o uso com as duas maos ou agdes manuais rapidas em

resposta a um estimulo visual ou sonoro, evitando frustragdes.

A autora conclui reiterando a importancia de entender que o raciocinio das criangas
ainda se encontra em desenvolvimento durante essa fase, o que exige uma instrugdo de uso e
interacao muito bem planejada e harmonica com as suas capacidades cognitivas. Além disso,

durante a infancia, poucos anos de diferenga ja causam mudancas significativas em tal
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desenvolvimento, numa logica na qual o que funciona para um grupo etario de criangas
provavelmente ndo funcionard para o proximo ou o anterior a ele, sugerindo atencdo a esse

ultimo detalhe na criagao de interfaces infantis (LIU, 2018).

2.2.7 O Design e as Interfaces Digitais Interativas

Considerando o design como uma

[...] disciplina que atua na idealizaco e configuragdo de artefatos por meio de agdes
intencionais e orientadas por propositos especificos, empregando métodos que geram
modelos, possivelmente replicaveis, para o uso do sujeito, em determinado contexto.
(PASSOS, 2014, p. 51)

Fica claro que o Design ¢, além do produto, também o processo, inteirado de solucionar
problemas convenientes a dada comunidade sob um dado cenario. Para Bonsiepe (1997, p. 15),
“o Design se orienta a interacdo entre usuario e artefato. O dominio do design ¢ o dominio da
interface”. Seguindo o raciocinio por ele proposto, como ja pontuado na subsecdo 2.2, a
interface ¢ um meio a partir do qual ferramenta e usuario interagem para cumprir uma dada
tarefa. Possuindo o Design esse mesmo cerne, portanto, seu campo de atuacao delimita-se entdo

a interface, como orienta o “diagrama ontologico do design” criado pelo autor (figura 4):

Figura 4 — Diagrama ontologico do design

Fonte: elaborado pelos autores, adaptado de Bonsiepe (1997, p. 8).

Para Bonsiepe (1997), a interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o contetdo
comunicativo das informagdes. A interface transforma objetos em produtos e sinais em
informacao interpretavel. Sob tal perspectiva, conclui-se que as subareas do Design, por mais
distintas que possam ser, compartilham na criagdo de interfaces, ou na contribuicdo em tal
processo criativo, um objetivo comum. Dentre as subareas, o Design Grafico ¢ a que rege a

presente proposta do book app, enquanto o Design de Interfaces e o Design da Informacgao sao
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alguns dos campos que participam com maior presenca no percurso do projeto da interface
digital e, portanto, serdo aqui explicitados.

De acordo com Villas-Boas (2007 apud COELHO, 2021), o Design Grafico ¢ uma
pratica que apresenta sofisticacdo do universo comunicativo. Essa sofisticagdo nao se alude,
logicamente, apenas aos fatores técnicos e estéticos, referindo-se também ao desdobramento do
contexto histdrico-social de uma sociedade que necessita de intermediagdes para que a
comunicagdo consiga chegar ao seu publico mediante um instrumento simbolico que retina os

objetivos do projeto.

Um projeto de design grafico consiste num todo que ¢ formado tanto por um texto
diagramado e por elementos tipograficos de maior destaque quanto por ilustragdes,
fotos e grafismos. [...] Ou seja: um projeto de design grafico é um conjunto de
elementos visuais — textuais e/ou ndo textuais — reunidos numa determinada area
preponderantemente bidimensional e que resulta exatamente da relacdo entre esses
elementos. (VILLAS-BOAS, 2007, p. 30 apud COELHO, 2021)

O entendimento do autor acerca do Design Grafico vai ao encontro da compreensao de

Hollis (2001), o qual estabelece que

[...] a mensagem do designer grafico atende as necessidades do cliente [...]. Embora
sua forma possa ser determinada ou modificada pelas preferéncias estéticas do
designer, a mensagem precisa ser colocada numa linguagem que o publico-alvo
reconheca e entenda. (HOLLIS, 2001, p. 2)

Dessa maneira, apreende-se que o Design Grafico se encarrega da produgao, através dos
elementos ¢ métodos que o compdem, de pecas que comuniquem visualmente, sanando
problemas comunicacionais de um publico. Nao apenas isso, outra caracteristica marcante e
perceptivel do Design Grafico ¢ o carater industrial e mecanico que apresenta.
Majoritariamente, os produtos derivados da area visam ao consumo e se realizam por meio de
processos mecanicos, envolvendo processos, etapas, discussoes e trabalho em equipe (HOLLIS,

2001).

Estas e muitas outras s3o necessidades das quais pode surgir um problema de design.
A solugdo de tais problemas melhora a qualidade da vida. Estes problemas podem ser
particularizados pelo designer e propostos a industria, ou pode ser a industria a propor
ao designer a resolug¢do de algum problema. (GRILO, 2019, p. 16 apud MUNARI,
1998, p. 40)
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O Design da Informacao, por sua vez,

[...] €umaéreado Design cujo propdsito € a definicdo, plangjamento e configuracdo
do contelido de uma mensagem e dos ambientes em que €la é apresentada, com a
intengdo de satisfazer as necessidades informacionais dos destinatérios pretendidos e
de promover eficiéncia comunicativa. (SBDI, 2020)

Para Passos e Moura (2007),

[...] n3o basta que existam avancados meios de acesso as informag¢des nem que a
forma de comunicagéo e interagio seja adequada ao raciocinio humano. E necessario
que a propria informagéo esteja organizada e estruturada de maneira a ser assimilada
pelo leitor. (PASSOS; MOURA, 2007, p. 21)

Justificando a sua fala, o autor cita Wurman (1991, p. 72) que propde que “a
compreensao de uma estrutura e sua organizagao de informagao permite a compreensao de valor

e significado de seu contetido”. Ainda, na visao de Bonsiepe (1997):

O design da informagdo enfoca a tarefa da comunicago na perspectiva de organizar
a informag@o e esta relacionado com a estruturagdo, a organizagdo e a acessibilidade
das informagdes. Ele colabora no reconhecimento ¢ na compreensdo de fatos e
conceitos pela selecdo, arranjo, hierarquiza¢do e combinagdo de distingdes visuais.
Visando a facilitagdo de acdes efetivas, o design da informagdo abre novas
possibilidades para os usuarios, e sendo consistentes facilita o aprendizado de uso da
interface e de seu conteudo. (BONSIEPE, 1997, p. 146)

Através das contribuigdes desses autores, fica claro que a tal campo do Design Grafico
atribui-se a tarefa principal de estruturar as informag¢des em um projeto de modo a torna-lo
compreensivel e harmonico para aqueles que irdo consumi-lo: “independentemente do meio
escolhido, um conjunto de informagdes bem projetado ira satisfazer estética, econdmica e
ergonomicamente, bem como os requisitos sobre o assunto” (PETTERSSON, 2002, p. 19).

O Design de Interfaces, por fim, diferindo da concepcao ampla de interface reconhecida
por Bonsiepe (1997) foca no desenvolvimento de interfaces digitais, ja conceituadas

anteriormente, voltadas para o meio da Interagdo Humano Computador.

O interesse em possibilitar o uso do computador a pessoas de outras competéncias,
sem conhecimento de engenharia, impulsionou as pesquisas por sistemas mais
acessiveis [...] a partir dos anos 90 que os computadores passaram a ser incorporados
na vida das pessoas, no trabalho, no lazer e nas atividades cotidianas, instaurando
novas formas de aprender, de comunicar, de trabalhar ¢ de viver. Para dar conta das
novas demandas, foi preciso envolver pessoas de mais outras areas no trabalho de
projetar sistemas interativos — como profissionais de midia, design grafico, design
industrial, produgdo de filmes, de narrativas, socidlogos, antropologos e dramaturgos
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— expandindo as equipes que ja eram multidisciplinares. (ALMEIDA, 2013 apud
PREECE, 2000)

Sob esse viés, conclui-se que o Design de Interfaces atua no sentido de desenvolver
projetos graficos que, por meio de seus elementos proprios (abas, links, janelas, metaforas etc.),
dos elementos do Design Grafico (tipografia, cor, icones etc., expostos mais adiante) e do
Design da Informacao, proporcionem a um publico especifico de usuarios a solugdo tanto para
questdes do mundo real, resolvidas através do digital, quanto para questdoes do proprio meio
digital. Assim, esses projetos podem construir interfaces que viabilizem o sistema homem-

tarefa-maquina, como explica Bonsiepe (1997):

[...] interfaces graficas sdo constituidas por janelas, icones, menus e teclas. Elas sdo
compreendidas como instrumentos metaforicos de uma realidade com a qual o usuério
esta hoje familiarizado. Porém, os objetos graficos ndo representam uma realidade,
mas constituem uma realidade. Para o usuario, a diferen¢a entre mundo real e
metaforico tem pouco interesse. O usudrio vive e trabalha em um s6 mundo, por isso
podemos dizer que os elementos visuais sobre o monitor ndo sdo réplica de uma
realidade, pois abrem um espago para a agao. Este espago ¢ articulado por meio de
distingdes graficas que pertencem ao dominio do design de interface. (BONSIEPE,
1997, p. 41)

2.3 ELEMENTOS DO DESIGN GRAFICO

A seguir, expdem-se alguns dos componentes caracteristicos do Design Grafico que
contribuiram para o desenvolvimento do hook app e fazem parte da constru¢dao de um projeto
de interface digital. Além disso, salientam-se, em certos casos, as especificidades que tais

componentes apresentam no contexto infantil.

2.3.1 Tipografia

De acordo com Priscila Lena Farias (2013, p. 11), a tipografia ¢:

[...] o conjunto de praticas subjacentes a criagdo e utilizagdo de simbolos visiveis
relacionados aos caracteres ortograficos (letras) e para-ortograficos (tais como
nimeros e sinais de pontuagdo) para fins de reproducéo, independentemente do modo
como foram criados (a méo livre, por meios mecanicos) ou reproduzidos (impressos
em papel, gravados em documento digital). (FARIAS, 2013, p. 11)

Ao conjunto de caracteres ortograficos e para-ortograficos, citados pela autora, que
sigam uma mesma padronagem visual-formal, concebe-se a denominagao “fonte” ou “familia

99, ¢

tipografica”: “[...] fonte € hoje o termo mais utilizado para nos referirmos a cada um dos estilos
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que fazem parte de uma familia de caracteres tipograficos, ou mesmo como sindnimo de familia
tipografica” (FARIAS, 2013, p. 12). Uma caracteristica importante da tipografia reside no “[...]
carater funcional que lhe ¢ proprio: seu objetivo consiste em representar e fortalecer
visualmente o contetdo de uma determinada mensagem” (HAMMERSCHMIDT; SPINILLO,
2014, p. 2).

Numa altura em que existe uma difuséo tdo grande de informag@o, cada vez mais ¢é
necessario justificar bem as escolhas a nivel de organizagéo de conteudos e escolhas
de layout. Nao se trata (na maioria dos casos) apenas de uma questdo estética, mas
sim do resultado de um estudo aprofundado, quer do conteudo do texto (a mensagem)
como do publico-alvo (o receptor). (VERISSIMO, 2013, p. 13)

Assim sendo, levando em consideragdo seus aspectos técnicos, historicos e conceituais,
apesar de ndo existirem regras absolutas para a escolha da familia tipografica ideal a ser usada
em um projeto de design, a tipografia se mostra como elemento indissocidvel e fortalecedor dos
processos de comunicacao (LUPTON, 2013). Algumas caracteristicas pertencentes as fontes

sao:

(a) Presenca de Serifa: serifas sdo constituidas por pequenos tragos retos ou curvos
localizados (ou ndo) nas extremidades das letras com o intuito de marcar os limites delas
(CRUZ; MAYNARDES, 2016, p. 4);

(b) Entrelinha: distancia de uma linha de base a outra (LOURENCO, 2011, p. 86);

(c) Entreletra: espago esculpido entre as letras e a sua volta (LOURENCO, 2011, p. 86);

(d) Entrepalavra: espacamento entre palavras (LOURENCO, 2011, p. 87);

(e) Peso: espessura das linhas que compdem a fonte em relagdo a sua altura (bold, semibold,
regular, thin etc.) (FARIAS, 2016, p. 42);

(f) Legibilidade: refere-se tanto a forma das letras, ou seja, ao reconhecimento de um
caractere individual, quanto ao espago entrelinhas, entreletras e entrepalavras, que estao
relacionados ao espaco vazio entre as linhas, letras e as palavras. Também apresenta
relacdo com a velocidade de leitura, dos fatores ambientais, do nivel de fadiga do leitor,
além dos aspectos culturais e da habilidade e experiéncia do leitor (LOURENCO, 2011,
p. 87);

(g) Leiturabilidade: aspecto relacionado a compreensdo do texto, ou seja, a parte
cognitiva, e ndo apenas a sua percepcao, como € o caso da legibilidade (LOURENCO,

2011, p. 87).
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2.3.2 Cor

No ambito de um projeto grafico, a cor € um importante elemento para a comunicacao
e difusao de conceitos e ideias. Da mesma forma que um bom uso das cores auxilia no reforco
das propostas de projeto € no seu bom entendimento, a um nivel visual e imediato, o seu mau
uso pode gerar danos irreparaveis ao consumo do produto desenvolvido: a cor “[...] pode
conduzir o olhar do observador, destacar espacos, integrar ou fragmentar areas, auxiliar no
processo de memorizagdo ¢ no desempenho de tarefas” (GONCALVES, 2004, p. 88). Nesse
sentido, as cores sdo repletas de significado, construidos através das vias culturais, tradicionais

e simbolicas inerentes a cada povo:

Enquanto seres culturais, participa-se ativamente da constru¢do dos significados de
tudo o que povoa o cotidiano. Esti-se envolvido diretamente com a construgdo
simbolica dos objetos, que por sua vez mediam a percepgdo, reafirmando ou
construindo novos significados. Constroem-se até os significados atrelados as nossas
tradigdes. Os significados sdo construidos no uso, coletivamente, isso significa entdo
que, a cada vez que uma mulher se casa com um vestido branco de noiva, esta
reforcando o significado de “pureza” da cor branca, aplicada ao seu vestido.
(SILVEIRA, 2015, p. 122)

No meio digital, as cores sao classificadas como “cores-luz” (SILVEIRA, 2015). Cores-
luz sdo obtidas pela emissdo de uma fonte luminosa monocromadtica (uma so cor) ou pela
dispersdo dos raios luminosos de luz ndo-monocromatica. As cores-luz primarias sdo o
vermelho (red), o verde (green) e o azul (blue) — RGB —, cuja mistura em proporcdes iguais
(sintese aditiva) resulta no branco, como expde o circulo cromatico RGB da Figura 5, a qual

apresenta as cores-luz primdrias, secundarias e terciarias, bem como sua sintese aditiva:

Figura 5 — Cores-luz RGB

Fonte: Silveira (2015, p. 51).
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Nao obstante, no contexto projetual de interfaces digitais, a combinacao de tais cores
pode ser explorada e utilizada harmonicamente, seja para a criagao de produtos mais atraentes
visualmente, seja para reforcar mensagens e conceitos a eles atribuidos. Como caracteristicas

das cores, delimitam-se (MUNSELL, 1905 apud SILVEIRA, 2015):

Matiz: ¢ a caracteristica que distingue uma cor da outra— o azul do amarelo, o amarelo
do vermelho etc.;
Saturacao: grau de pureza da cor;

Luminosidade/brilho: grau de claro ou de escuro contido numa cor.

Figura 6 — Caracteristicas das cores

Fonte: produzido pelos autores.

A autora explicita, além disso, que tal significacdo das cores causa efeitos fisiologicos
e psicoldgicos nas pessoas, podendo apresentar diferentes significagdes a depender do seu local
de aplicacdo, estimulando raciocinios e comportamentos distintos para cada caso préoprio. Ela
exemplifica: “O efeito de um vermelho em um seméaforo é completamente diferente de um
efeito do mesmo vermelho quando aplicado em uma parede da casa onde moro” (SILVEIRA,
2015, p. 123). Consequentemente, o efeito desencadeado pela cor precisa ser pensado ao se

planejar o ambiente ou objeto no qual ela se encontrara.

A percepgdo da cor toma outro significado a partir do momento que meios, tanto
digitais, como televisores ou monitores, ou impressos, como revistas, cartazes,
jornais, sdo capazes de ser dotados de cor. A cor deixa de ser um elemento constituinte
da natureza de um objeto para ser obtida artificialmente e, deste modo, ser colocada
da maneira como o emissor de uma mensagem deseja, com uma finalidade devida,
transmiti-la para um receptor. (LIMA, 2011, p. 18)
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Sobre a relagdao das cores em interfaces digitais e o publico infantil, Lima (2011), ao

analisar o uso da cor pelo vié€s dos produtores de imagens em websites infantis, aponta:

Entre 4 ¢ 5 anos, por exemplo, sdo melhor adaptadas a designs que sugerem a
realidade, que imitam a realidade, como essas mesmas criangas tendem a se
comportar, imitando pais. Dos 6 aos 7, criangas sdo capazes de reconhecer linguagens
simbolicas, compreender metaforas visuais e, desta forma, estar mais habituadas ao
significado das cores do que ao mero apelo do alto contraste. Criangas podem associar
cores a elementos a que sdo familiarizadas, como por exemplo o vermelho a maga.
Entre 8 e 9 anos as criangas comegam a exercitar o seu censo cultural, a trabalhar
humores e a saber o que € certo ou errado. (LIMA, 2011, p. 47)

Mediante o que ¢ citado pelo autor, compreende-se que a escolha das cores em um

projeto de interface dessa categoria deve considerar também o nivel de desenvolvimento no

qual o publico-alvo delimitado se enquadra, a fim de que haja um maior discernimento de quais

cores utilizar na composicao de paletas e de que papel desempenhardo quando aplicadas no

produto. Assim, explora-se desde o mero apelo visual até o potencial significativo que

apresentam.

Adicionalmente, como resultados de sua analise, Lima (2011) conclui e recomenda:

2.3.3 Grid

Em websites para criangas, as cores mais vibrantes predominam, desta forma.
Criangas estdo, até os 12 anos, passando por processos de desenvolvimento motor, de
desenvolvimento de cognigdo, psicofisioldgicos muito constantes. Suas proprias
complexidades andam em paralelo com a complexidade das pegas graficas a que elas
se sentem atraidas. Cores primarias e vivas, para os mais novos, sdo a melhor opgao.
Misturas, uso de tons diferentes, sombras e volumes aparecem, nessa ordem, de
acordo com o amadurecimento da crianga. (LIMA, 2011, p. 64)

Na visao de Araujo e Mager (2014):

[...]aconstrucdo do grid consiste basicamente na demarcag@o do formato para criagdo
de colunas ou moddulos, a serem preenchidos com linhas de texto e imagens. O
refinamento mutuo entre formato, margens, nimero de colunas e tipografia ¢ uma das
questdes centrais na defini¢do do grid. No impresso [...] se tem um controle preciso
do material que chegara as maos do leitor. Em um projeto digital, ¢ preciso saber abrir
maéo desse controle estrito e tratar a diversidade, tendo como meta assegurar uma boa
leitura em todos os casos. (ARAUJO; MAGER, 2014, p. 7)

Araujo e Mager (2014) integram a concepgao de Samara (2007), a qual pontua que todo

grid possui as mesmas partes basicas, por mais complexo que seja. Cada parte desempenha uma

funcdo especifica; as partes podem ser combinadas segundo a necessidade, ou omitidas da
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estrutura geral a critério do designer. Dentre as partes conveniadas pelos grids, € possivel citar:
margens, guias horizontais, zonas espaciais, marcadores, modulos e colunas (SAMARA, 2007).

Para Lupton e Phillips (2008, p. 115): “a hierarquia visual controla a transmissdo € o
impacto da mensagem. Sem a hierarquia, a comunicag¢do grafica fica confusa e dificulta a
navegagdo”. Pensando nisso, depreende-se que a organizacdo das informagdes em um
direcionamento hierarquico especifico se faz de crucial presenga nos produtos graficos e
digitais, visando a facilidade de leitura e a compreensdao da mensagem, o que, por sua vez ¢
viabilizado a partir do pré-posicionamento dos elementos em malha, ou grid.

Apesar da possibilidade de diversificagdo e customizagdo, se faz interessante pontuar a
existéncia de certos modelos basicos, explicitados também por Samara (2007). O primeiro deles
¢ o “Grid retangular”, que possui uma estrutura base de retangulo e ¢ geralmente usado em
textos longos corridos, como em design editorial. O segundo, “Grid de colunas”, tem sua
estrutura organizada em colunas dependentes ou ndo umas das outras. O “Grid modular”, por
sua vez, possui sua estrutura baseada em moddulos, tendo aplicagao bastante flexivel e podendo
ser utilizado também em interfaces digitais. Por fim, o autor conceitua o “Grid hierarquico”,
que se baseia em uma disposi¢ao intuitiva dos alinhamentos, posicionados conforme a

proporc¢ao dos componentes, sendo muito utilizado em web e outras interfaces.

2.3.4 fcones

Na perspectiva das interfaces digitais, uma defini¢do que se adequa aos icones, no
sentido do presente trabalho, ¢ a delimitada pelo campo da informadtica, a qual os compreende
como elementos graficos e pontos de interagao acionaveis por clique ou toque quando utilizados
em um sistema operacional ou interface grafica, que representam determinados objetos,
operagoes ou links (MELO, 2019). Gragas a facilidade de entendimento e a clareza universal
que atribuem ao que representam, o uso de icones no meio digital vem se tornando cada vez

mais comum, como explicita Zhang (2015, traducao nossa):

Cada icone tem seu significado. Mas ao contrario da palavra, que na maioria das vezes
tem multiplos significados, cada icone tem apenas um significado. E por isso que esta
se tornando cada vez mais popularmente usado no design de interface do usuario. A
interface do usuario deve ser clara, sem duplo sentido, ¢ o icone tem isso em sua
natureza. Outra vantagem do icone sobre o texto no design da interface do usuario ¢é
sua universalidade. Vocé nao precisa traduzi-lo para outros idiomas, todo mundo
entende. (ZHANG, 2015, [n.p.])
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Acerca das recomendagdes de uso, Hiratsuka (1996, p. 102-103) elabora uma lista de
critérios e boas praticas envolvidas na aplicagdo de icones em um projeto de interface digital.
Entre eles, € possivel citar para orientar o presente projeto: (a) os nomes das fungdes associadas
aos icones, que devem ser claros e familiares ao usuario; (b) suas dimensdes, que devem ser
compativeis com a dos dedos dos usudrios; (c) simplicidade, clareza e consisténcia,
(padronizagdo, seguindo um mesmo estilo de design; (e) uso recomendado de no maximo 5
cores (incluindo preto, branco e cinza); (f) para usuarios inexperientes, uso de apresentacao
alternativa ou complementar ao icone.

Sobre os padrdes estéticos que os icones podem assumir, ainda, dois se destacam. O
primeiro € o skeumorfismo, tipo de design que se baseia na representacdo realistica dos
elementos e objetos. Ja o segundo ¢ o flat design, caracterizado por ser minimalista, claro e
simples nas representacdes. fcones isométricos, line icons, glyph icons (icones preenchidos) e
icones dimensionais (LIMA, Lucas, 2020) também sao alguns dos estilos que podem ser
utilizados em projetos de design. A figura 7 adiante exemplifica, respectivamente, os estilos

apresentados.

Figura 7 — Estilos de icones

Fonte: elaborado pelos autores.

2.3.5 Ilustragao

Elemento de extrema importancia para este projeto, as ilustragdes desempenham papel
fundamental nas produgdes que apresentam o publico infantil como foco, uma vez que os

individuos nascem ja em contato com imagens, antes mesmo de falar ou andar:

A crianga vive num universo em que a imagem esta onipresente ¢ ¢ dotada de uma
carga atrativa tdo forte, tdo apelativa que a leitura pictérica antecede a leitura verbal.
E que a imagem fala, significa e é ponto de partida para o imaginario. Na verdade, a
crianga (e o adulto também) capta a ilustragdo num apice mas a sua capacidade de
retengdo ¢ de longe superior. Ela esvai-se lentamente. (MARQUES, [s.d.], p. 242-
243)
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Dessa maneira, ¢ adequado conceber que as ilustragcdes atuam no sentido primordial de
esclarecer e/ou potencializar mensagens, facilitando a compreensao e completando possiveis

espagos incompreendidos. Na ilustracao infantil, Ribeiro (2011) aponta:

O ilustrador pretende auxiliar e complementar o contar de uma histéria, para que seja
possivel imaginar e criar um espago para a agdo. As criancgas dos nossos dias sdo
“bombardeadas” com imagens, que podem produzir instabilidade emocional, fazendo
com que nao sejam capazes de distinguir o “certo” do “errado”. O papel do ilustrador
infantil é, também, o de sensibilizar o publico infantil, presenteando-o através do seu
universo, com exemplos que o vao ajudar a entender as pessoas e os lugares que o
rodeiam, para que as imagens animadas visionadas na televisdo, nos jogos de
computador e na internet, ndo sejam tidos como a unica realidade das suas vidas.
(RIBEIRO, 2011, p. 22)

Chamativas e cativantes, as ilustracdes muitas vezes se manifestam como as primeiras
vias a partir das quais o individuo se alfabetiza visualmente, aprendendo nos desenhos, figuras
e formas, conceitos e valores que permeiam a sociedade. Sobre tal aspecto das ilustragdes de
livros infantis, Calado (2018, p. 282) citando Terrusi (2012, p. 111) ressalta que “¢ importante
nao perder de vista que os livros contribuem para a construgdo da cultura visual das criangas e
jovens, permitindo-lhes descobrir formas de expressdo artistica e compreender o valor da
criatividade”, e complementa: “A pratica de ilustrar livros infantis obedece a regras, implica
esforco, conhecimento, tempo e dedicagao”.

Marques ([s.d.]) salienta, ainda, para a necessidade de, no processo da ilustragao infantil,
se estar atento as caracteristicas, necessidades e gostos do perfil de crianga que consumira as
ilustragdes. Assim, evita-se que recordacdes proprias da infancia do designer ilustrador guiem
por completo o percurso criativo, esclarecendo a sua orientacdo através da citagdo de Bérnard
Planque (1997, p. 97): “¢€ com o olhar, os gostos das criancas de agora que ¢ preciso observar,

desenhar, personalizar as imagens”.

2.4 O LIVRO DIGITAL E O BOOK APP

Os livros digitais ou eletronicos, versao traduzida de e-book (electronic book), sao
admitidos, na linha evolutiva que vai do papiro ao Ipad, como o futuro do livro impresso
(FERREIRA, 2010). O seu surgimento em 1971, liderado por Michael Hart, inaugurou um
mundo novo de recursos e formas de se contar historias e transmitir informacgdes. Eles deram
aos leitores mais op¢des de interacdo e liberdade que quaisquer outras formas vistas
anteriormente na historia dos livros (CHARTIER, 2002). Flatschart (2014, p. 26) os classifica

como.:
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“[...] um livro que pode ser lido em dispositivos computacionais. Normalmente
contém textos e imagens, mas, ndo raro, também recursos de multimidia e interagdo.”
A chegada dos e-books expandiu os limites da imagina¢do, possibilitando
experiéncias completamente distintas da leitura impressa durante os momentos de
interagdo do leitor com a obra/exemplar, ao admitir a inser¢do de musicas, videos,
cruzamento de outras midias etc. ao longo da sua estrutura textual. (FLATSCHART,
2014, p. 26)

Dentre as suas inumeras vantagens, algumas merecem notabilidade. Sdo elas: a reducao
do uso de papel; a disponibilizagdo online e a facilitacdo do acesso a inimeros titulos; a adi¢ao
de novos recursos (a exemplo das opcdes de personalizagdao do corpo do texto, adi¢dao de
anotagdes, ajustes de luminosidade, fontes e cores, dicionario; busca de palavras, criagao de
bibliotecas virtuais etc.); ¢ o aumento da comodidade e de atributos interativos (PROCOPIO,
2010).

Os e-books podem ser desenvolvidos em variadas configuracdes de documento. No
sentido do projeto de livros eletronicos, aprofundar-se-4 apenas nos chamados documentos de
formato aberto (passiveis de livre criagdo e implementagao), dada a sua recorréncia de aplicacao
e vantagens. Sao eles: PDF (conteudo de layout fixo), EPUB, HTML (ambos com conteudo de
layout fluido) e, mais recentemente, o Book App (conteudo interativo). O quadro 2 sintetiza os
formatos de arquivos em relacao aos seus tipos de contetdo, recursos multimidia e dispositivos

de acesso.

Quadro 2 — Tipos de ebooks comparados em relacio a seu formato, contetido e acesso

TIPOS DE FORMATOS DE RECURSOS DISPOSITIVOS DE
CONTEUDO ARQUIVO MULTIMIDIA ACESSO
. Texto, imagens, video, Desktop, tablets,
Layout Fixo PDF audio e hipermidia. e-readers e smartphones.

Texto, imagens, video,
HTML audio e hipermidia
(interatividade no HTMLS5). Desktop, tablets,

Layout Fluido e-readers e smartphones.

Texto, imagens

EPUB ¢ hipermidia.

Texto, imagens, video,
HTML 5 audio, hipermidia e
interatividade.

Conteudo Interativo EPUB 3 Te'xto', 1magens, queo, Desktop, tablets,
audio e hipermidia. e smartphones.
Texto, imagens, video,
BOOK APP audio, hipermidia e

interatividade.

Fonte: Teixeira (2015, adaptado).
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Quanto a organizagdo informacional, existem trés principais formatos nos quais os
conteudos podem ser dispostos em e-books: (1) layout fluido (figura 8), o qual nao apresenta
organizacdo fixa de pagina, podendo adequar-se automaticamente a diferentes dimensoes de
tela; (2) layout definido ou fixo (figura 9), cujas paginas obedecem a uma estrutura permanente,
nao havendo possibilidade de adequar a diagramacgao em diferentes dispositivos digitais; e (3)
conteudo interativo (figura 10), que se incorpora ao layout fixo, podendo incluir nele
animacoes, videos, sons e objetos de interacdo. Documentos com /ayout fluido apresentam
maior limitagdo quanto a inser¢ao de interagdes, uma vez que a adequagdo a formatos distintos
se da de modo automatico (MOD, 2012). Cada formato ¢ usado para adequar o texto a melhor
finalidade do material.

Figura 8 — Conteudo fluido exibido em diferentes dispositivos

Fonte: Teixera (2015), p.36-37.

Figura 9 — Conteudo com forma definida exibido em diferentes dispositivos
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Fonte: Teixera (2015), p.36-37.
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Figura 10 — Conteudo interativo do livro exibido em diferentes dispositivos

i
).

Fonte: Teixera (2015), p.36-37.

Os book apps, proposta do presente projeto, caracterizam-se por serem livros
formatados em aplicativos (FLATSCHART, 2014). Diferente do livro fisico, que por si s
configura um artefato, o book app necessita estar presente em um “corpo”, no caso, um
dispositivo digital. Por se tratar de um app, ele precisa ser vinculado e programado no sistema
operacional especifico do modelo eletronico que o alocara (sendo os mais comuns o 10S, da
Apple, e o Android, do Google), fator que cria uma barreira para a disseminagao dos book apps
devido a dificuldade de adaptabilidade executiva para diferentes sistemas operacionais
(TEIXEIRA; GONCALVES; VIEIRA, 2015).

Apesar disso, dentre os formatos de arquivo citados no quadro 2, ele ¢ o que merece
maior destaque em relagdo a interagdao, em virtude de ser o tipo de documento que menos
apresenta limitacdes para tal e possibilita um contetido hipermidiatico vasto ao se utilizar da
mesma disponibilidade de recursos e modelos de desenvolvimento dos aplicativos (TEIXEIRA;
GONCALVES; VIEIRA, 2015).

Acerca de tais modelos, apps podem apresentar desenvolvimento nativo, mobile web ou
hibrido. O desenvolvimento nativo proporciona aplicativos disponiveis exclusivamente para
determinada plataforma, como “Android” ou “iOS”, e permite que os recursos do aparelho
movel sejam explorados ao maximo (SILVA; PRADO, 2019). Ele utiliza componentes da
propria interface e seus custos sdo elevados, essencialmente por seu codigo ndo poder ser
reutilizado em outras plataformas (SAMBASIVAN, 2011 apud SILVA; PRADO, 2019). Os
mobile web apps, por sua vez, configuram sites criados em HTML, CSS e Javascript, adaptados
para funcionar de modo semelhante a um aplicativo (MAGALHAES, 2021). Ocupam menos
memoria nos dispositivos moveis, porém, em relacao ao app nativo, suas funcionalidades sdao
limitadas (SILVA; PRADO, 2019). Por fim, ha os aplicativos de desenvolvimento hibrido, tidos

como parcialmente nativos e parcialmente web apps. Esse tipo de processo ¢ mais rapido e mais
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barato que o nativo, visto que o cddigo ¢ feito apenas uma vez e pode ser adaptado a diferentes

plataformas (VENTEU; PINTO, 2018).

2.4.1 O Book App infantil

De acordo com uma pesquisa realizada pela empresa de ciberseguranca Kaspersky, em
parceria com a consultoria de pesquisa Corpa, verifica-se que quase metade das criancas
brasileiras (49%) usaram algum dispositivo eletronico pela primeira vez antes dos seis anos de
idade e 72% delas ganharam o proprio smartphone ou tablet antes de completar 10 anos
(CANGURUNEWS). Entre o publico infantil, a dissemina¢do do book app se deve ao advento
do Ipad, que chegou ao Brasil no final de 2010 carregando consigo a proposta de que seus apps
fossem desenvolvidos com um novo modelo de narrativa para o formato e-book, unindo os
livros ilustrados a tecnologia digital (FREDERICO, 2013).

Partindo desse cenario, observa-se que as novas geragoes de historias infantis tém
cedido progressiva importancia para a inser¢ao de recursos interativos hipermidiaticos. Esse
processo ndo ocorre apenas por despertarem a curiosidade e promoverem uma experiéncia
unica e divertida, mas também por melhor se adequarem ao estilo de vida dos nativos digitais.

A dimensdao hipermidia dos apps, além de trazer uma experiéncia de leitura
personalizada e personalizavel, também impulsiona o aprendizado do publico infantil,
proporcionando estimulos extras a leitura verbal, como sons, animacgdes, entre outros (BUS;
TAKACS; KEGEL, 2015). Na concepgao de Cahill e McGill-Franzem (2013), tais estimulos
sensoriais promovem maior motivagdo para que os pequenos leitores desenvolvam multiplas
habilidades, como consciéncia fonoldgica, fonética, compreensdo de ideias, fluéncia e
vocabulario, por exemplo. O uso simultaneo de ferramentas multimididticas com ao menos trés
modos sensoriais (visual, sonoro e por gesto e toque) confere aos book apps infantis uma
multimodalidade (MENEGAZZI, 2018). A figura 11 representa graficamente a relacdo entre

sensorialidade e multimidia nesse tipo de interface.
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Figura 11 — Relagao entre sensorialidade e multimidia em book apps

Fonte: Manegazzi (2018, p. 227)

De modo complementar, Menegazzi e Sylla (2019) propdem oito principios a serem

considerados na producao de aplicativos interativos de leitura infantil, consistindo em:

(1) qualquer recurso interativo incluido em livros digitais para criangas seja projetado
de modo congruente ao conteido literario, ao invés de meramente ladico; (2) as
interagdes, bem como outros recursos multimidia, sejam desenhados considerando a
leitura mediada, ja que a presenca dos pais ou professores promove positivamente a
atividade de leitura; (3) o acesso a dicionarios ¢ outros conteudos extras facilita e
estimula a apreensdo de novos significados e vocabuldrios; (4) deve haver
mecanismos que orientem os leitores a encontrar € como interagir com 0s recursos
digitais presentes nos livros, caso contrario as areas interativas podem se tornar
barreiras ou passar despercebidos aos leitores; (5) Os recursos sonoros ndo devem
concorrer com estimulos visuais e verbais, mas promover sinestesicamente a
narrativa; (6) mecanismos de acompanhamento ¢ feedback podem ser uteis para
requisitar a atencdo e melhores compreensdes das historias; (7) jogos e outras
atividades ludicas ndo devem gerar um play mode que comprometa a atividade de
leitura; (8) o design de livros digitais devem exigir para a interagdo codigo de gestos
que fagam parte das competéncias motoras tipicas das criangas. (MENEGAZZI,
SYLLA, 2019, p. 92-93)

Como um grande exemplo de book app infantil hipermidiatico, ¢ possivel mencionar o
aplicativo “StoryMax”, uma plataforma de livros digitais interativos para tablets e smartphones.
Voltada ao publico infantil e focada em tornar a leitura mais atraente e envolvente para tal, a
plataforma, ao unir elementos multimidiaticos (video, efeitos sonoros, musica ambiente,
ilustragdes e textos), interativos (botdes, recursos de criacdo e narragdo de historias autorais,
menus, preferéncias, dentre outros) e hipertextuais (com uma variedade de historias disponiveis
para leitura reunidas no app), apresenta novas formas de se estar em contato com os cldssicos

da literatura.
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As historias, em sua maioria gratuitas, ficam disponiveis para download, apresentando
experiéncias de usuario que variam de acordo com o enredo escolhido. Disponivel para Android
e 108, StoryMax ¢ um aplicativo de desenvolvimento nativo com histérias que ja engajaram
100.000 pequenos leitores pelo Brasil e cultivaram prémios tanto nacionais quanto

internacionais. A figura 12 expde algumas das telas de navegacao do aplicativo.

Figura 12 — Area de navegacio no aplicativo StoryMax

Fonte: StoryMax (2021).

2.4.2 Livro de Receitas Culinarias

De acordo com o diciondrio Priberam (2023), receitas, no contexto culinario, sdo
formulas que indicam os ingredientes € 0 modo de preparo de um prato. Como género literario,
sua estrutura padrdo ¢ composta por trés partes obrigatorias: titulo, ingredientes € modo de
preparo, podendo existir, contudo, outras informagdes ditas adicionais, como o tempo de
duragdo da receita, valores nutricionais e nivel de complexidade, por exemplo (CARDOSO et
al., 2019). A culinaria exerce o papel fundamental de organizar a sociedade, introduzir
responsabilidades, compartilhamentos e lagos sociais que se estabelecem com o preparo € o
consumo da comida (GARCIA; CASTRO, 2011). As receitas culinarias, no que lhes

concernem:

[...] oferecem a possibilidade de descobrir um pouco da histéria e da cultura de uma
sociedade ou de um segmento. Através da observagdo e leitura das receitas culinarias,
podem ser decifrados seus codigos implicitos, como as emocgdes, lembrangas,
tradi¢cdes familiares e de grupos societarios [...] A tradicdo é a possibilidade da
inser¢do do passado no presente. Especificamente sobre tradigdes culinarias, elas
podem ser repassadas de geracdo em geragdo em uma mesma populagéo. De avo para
mae, para filho, ou de forma intergeracional. [...] A vitalidade da comida nio reside
na mensurabilidade de suas partes, mas sim na relagdo amorosa entre os membros da
familia [...] nfo é necessaria a precisdo cientifica na narrativa, porque nao esta
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colocado em primeiro plano a reproducdo perfeita da comida. A variagdo ¢ aceita e
valorizada dentro dos parametros de aceitacdo tacita coletiva. (LIMA, 2015, p. 1-2)

Por meio das conclusdes da autora, certifica-se da capacidade que a cozinha e as suas
receitas possuem em criar lagos e lembrangas entre pessoas, ponto principal a ser explorado por
Alecrim. Nao apenas isso, para além dos modos sensoriais ja citados na subsecao 2.4.1, os quais
englobam o tato, a audicdo e a visdo como estimulos comumente exercitados em interfaces
multimodais, € coerente pontuar que, sendo o projeto um book app de receitas culindrias, o
estimulo do paladar também sera explorado. Assim, serdo trazidas a dimensdo afetiva da
alimentacdo e as memdrias gustativas como elementos que agregam valor a experiéncia da
interface.

Acerca da apresentacdo do conteudo, sabendo que a forma mais facil de assimilagao do
aprendizado infantil se d4 mediante imagens (SALISBURY, 2005), o uso de ilustracdes e outros
tipos de figuras sdo de extrema importancia para mostrar ao pequeno leitor como ele deve
proceder para alcangar o resultado esperado em cada receita (SHIMABUKURO, 2013).
Todavia, por se tratar do publico infantil, € necessario ficar atento em relagdo a cor, selegao de
imagem e organizac¢ao dos elementos no espago, devido ao seu forte senso intuitivo (CARLOW,
2003). Assim, fica claro que, para produtos relacionados a esse publico, cabe o cuidado em
priorizar a clareza visual, ter o bom senso em relagdo aos elementos graficos e saber alinhar
isso a escrita (PERES, 2016).

As Sequéncias Pictoricas de Procedimentos (SPP) ajudam nos pontos levantados acima,
pois sdo instrugdes realizadas por meio de imagens em sequéncia que denotam agdes
(SPINILLO; DYSON, 2000 apud SHIMABUKURO, 2013). Dessa forma, tratando-se de um

livro de receitas, Shimabukuro (2013) explica por que as SPPs sdo eficazes:

E a procura por esta eficiéncia o motivo pelo qual sera adotado o sistema SPP para o
livro de receitas. Ja foi confirmado que as criangas possuem uma relagdo intima com
as imagens e que as SPPs facilitam o processo cognitivo das instrugdes, o SPP aparece
entdo como um sistema ideal a ser adotado, uma vez que alia importantes
caracteristicas que visam prender a atencdo do usuario e mediar a cognicdo das
mensagens de forma otimizada. (SHIMABUKURO, 2013, p. 24)
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2.5 NARRATIVA

As narrativas, de acordo com Luis Gonzaga Motta (2005), constituem:

[...] o conhecimento objetivo e subjetivo do mundo (o conhecimento sobre a natureza
fisica, as relagdes humanas, as identidades, as crengas, valores e mitos etc.) em relatos.
A partir dos enunciados narrativos somos capazes de colocar as coisas em relacdo
umas com as outras em uma ordem e perspectiva, em um desenrolar logico e
cronolégico. E assim que compreendemos a maioria das coisas do mundo. (FREIRE,
2010, p. 60 apud MOTTA, 2005, p. 2)

O termo faz referéncia a acao, efeito ou processo de narrar algo (HOUAISS, 2009). Na
perspectiva da literatura, as narrativas tratam de representar historias, criando estruturas criticas
e padrdes explicativos que atribuam sentido a uma determinada multiplicidade de eventos.
Dentro delas, o narrador exerce a fungao primordial de contador da historia, responsabilizando-
se por direcionar o imaginario do leitor durante a estruturagao da trama. Essa estruturagao, por
sua vez, normalmente segue uma logica denominada ““arco narrativo”, em que a apresentacao
(dos personagens, das circunstancias da historia e da acdo principal), o conflito (o choque na
linearidade da narrativa), o climax (ponto do texto que ati¢a a curiosidade do leitor) e o desfecho
(a consequéncia provocada pelo conflito produzido a partir das acdes dos personagens) se

sucedem respectivamente (LUPTON, 2022), como expoe a figura 13.

Figura 13 — Estrutura da narrativa
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Fonte: Lupton (2022, p. 20).
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Como consequéncia do rapido desenvolvimento tecnologico, uma nova versao de
narrativa ganha destaque: a narrativa digital. “A narrativa digital expressa a arte de contar
histérias tradicional, mas de um modo moderno, sendo acrescentados as histdrias componentes
multimédia, tais como imagem, som, musica ¢ outros” (XU; PARK; BAEK, 2011 apud

LOURENCO, 2012, p. 53).

2.6 FOLCLORE

Outro ponto de importante andlise para a construcdo temadtica do book app a ser
desenvolvido diz respeito ao Folclore, com suas concepgdes gerais, significados, importancia e
lendas. Comecando pelo termo, de acordo com Cascia Frade (1997), a palavra “folclore”
encontra sua origem em 22 de agosto de 1846, quando, numa coluna para a revista literaria
“The Athenaeum”, o britdnico Williem John Thoms — pseuddénimo de Ambrose Merton —
lanca mao do neologismo “folk-lore” (LIBRARY, 2017) para designar todo tipo de producao
que abrangesse o conhecimento advindo do povo. “The lore of the people” (a sabedoria do
povo) passa entdo a nomear a area antes chamada na Inglaterra de “Antiguidade Popular” ou
“Literatura Popular”.

No Brasil, apos uma série de debates, conclusdes e estipulagdes, a definigdo acerca do
que viria a ser considerado “folclore” ¢ consumada em 1995, no VIII Congresso Brasileiro de
Folclore (LIMA, 2003), com o langamento da nova Carta do Folclore, na qual o fato folclérico

ficava assim caracterizado:

Folclore ¢ o conjunto das criagdes culturais de uma comunidade, baseado nas suas
tradigdes expressas individualmente ou coletivamente, representativo de sua
identidade social. Constituem-se fatores de identificacdo da manifestacdo folclérica:
aceitag@o coletiva, tradicionalidade, dinamicidade, funcionalidade. Ressaltamos que
entendemos folclore e cultura popular como equivalentes, em sintonia com o que
preconiza a Unesco. A expressdo cultura popular manter-se-a no singular, embora
entendendo-se que existem tantas culturas quantos sejam os grupos que as produzem
em contextos naturais e econdmicos especificos. (COMISSAO NACIONAL DE
FOLCLORE, 1995, [n.p.])

Alguns topicos de andlise importantes para constituir uma base tedrica sobre o tema
surgem dessa Carta. Em primeiro lugar, ¢ possivel entender que o fato folclorico tem origem
na criacao do povo. Além disso, no documento, o folclore passa a ser composto de algumas

caracteristicas identitarias, mais bem explicadas por Roberto Benjamin ([s.d.]):
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a) aceitacao coletiva: que seja de pratica generalizada, do gosto, do agrado coletivo. Esta
caracteristica tem sido usada na reinterpretagdo do anonimato. A criagdo passa a ser
folclérica quando se torna patrimonio comum do grupo e podem ocorrer adigdes,
variacoes e reinterpretacoes por via dele;

b) tradicionalidade e dinamicidade: caracteristicas basicas dos fatos folcloricos, elas sao
a linha divisoria que se coloca entre o popular urbano, como as cangdes populares que
tocam no radio, e o folclérico. O tradicional aqui ¢ entendido ndo como a sobrevivéncia
de um pretérito que deve permanecer inalterado, mas sim como uma continuidade, em
que os fatos novos se inserem sem uma ruptura com o passado e se constroem por meio
dele — sdo, por exemplo, girias que se agregam a velhos contos ou lendas
reinterpretadas. J4 a dinamicidade se encarrega dessa inser¢cao do novo ao antigo, da
dindmica evolugdo cultural que a cada dia cria fatos ou manifestagdes passiveis de
aceitagdo coletiva e, portanto, folclorizacao.

c¢) funcionalidade: os fatos folcloricos integram sistemas culturais, exercendo fungdes e,
portanto, ndo se constituindo em tracos isolados. O fato folclorico deve ser entendido

na configura¢do do social, do econdmico, do politico etc.

Nao apenas isso, mas a Carta, ao tratar folclore e cultura popular como equivalentes,
deixa estabelecido que as manifestacdes culturais brasileiras (lendas, dangas, ritmos, artesanias,
costumes, culinaria e festividades, derivadas das contribui¢des dos povos indigenas, africanos
e europeus, essencialmente) se fazem como componentes de uma identidade nacional e, ao
seguirem as caracteristicas apontadas acima, também do folclore. Para finalizar, ao entender
que a cultura popular brasileira se constitui, na verdade, de uma pluralidade de culturas, a Carta
também explicita que, para além do sentido nacional, o fato folclorico, mesmo que parta de
origens comuns, também se especializa, varia e se adapta as diferentes tradicdes regionais,
estaduais e locais existentes no pais.

Observa-se, portanto, que o folclore estd presente na sociedade ao passo que a sua
cultura se faz valorizada. Na contemporaneidade, contudo, esse fato se manifesta com cada vez
mais dificuldade. Morin (2011) afirma que tal enfraquecimento se deve ao advento da cultura
de massa, a qual extrai conteudos de diversas culturas e as transforma em uma cultura universal,
quebrando, nesse processo, as estruturas das relagdes humanas da cultura folclorica. Para ele, a
cultura de massa fragmentou a cultura folclorica urbana e rural e as transformou em produtos

culturais homogeneizados para o consumo maci¢o (MORIN, 2011).
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A cultura de massa, ou para as massas, seria aquela que se apropriara das culturas
eruditas e populares transformando-as em regime de producdo em série, diminuindo
o seu valor estético com o intuito de servir apenas para o consumo breve, futil,
imediato. (SOUZA, 2010, p. 7)

Na concepgao de Araujo e Lima (2005), tal acontecimento também se mostra como uma

tendéncia:

[...] ndo se contam mais historias, as brincadeiras de roda, as adivinhas vdo se
tornando pecas de museu; mesmo as cantigas de ninar se perdem, os proprios ditados
e expressdes saem de circulagdo; os brinquedos industrializados substituem os feitos
pelas proprias criangas. (ARAUJO; LIMA, 2005, p. 50)

2.6.1 Cultura de Massa, Cultura Digital e a Folkcomunicacao

A cultura popular e o folclore caminham juntos e apresentam um aspecto dinamico,
evoluindo e se adaptando a progressao do coletivo (BENJAMIN, [s.d.]). Sendo o fato folclorico
“[...] o conjunto das criagdes culturais de uma comunidade” (COMISSAO NACIONAL DE
FOLCLORE, 1995, [n.p.]) fica ao encargo da comunidade, portanto, assegurar a sua
manutengdo. Sob tal 16gica, no contexto atual das midias de massa (radio, cinema, televisao),
as tentativas de apresentar, resgatar, celebrar e referenciar o folclore brasileiro, de modo a
possibilitar que as suas lendas, dangas, ritos € musicas ndo desaparecam por completo dentro
desses meios de comunicagdo, vao ao encontro do que Luiz Beltrdo, primeiro doutor em

comunicac¢ao no Brasil, descreve como Folkcomunicagao:

A Folkcomunicagdo ¢, por natureza e estrutura, um processo artesanal ¢ horizontal,
semelhante em esséncia aos tipos de comunicagdo interpessoal ja que suas mensagens
sdo elaboradas, codificadas e transmitidas em linguagens e canais familiares a
audiéncia, por sua vez conhecida psicologica e vivencialmente pelo comunicador,
ainda que dispersa. (BELTRAO, 2004, p. 42)

Uma produgdo que exemplifica a transmissdo do folclore através das midias de massa ¢
o filme Além da Lenda, animagao desenvolvida em 2022. O filme se propde a conscientizar as
criancas da importancia das lendas nacionais, utilizando os meios e referéncias proprias do
ambito atual e trazendo a tona uma importante critica a propria cultura de massa e suas
decorréncias sobre o fato folclorico ao estabelecer na trama o Halloween — festividade de

outros paises que foi aglutinada ao Brasil — como uma ameaca ao folclore nacional.
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Figura 14 — Poster da animacao Além da Lenda

Fonte: INSPIRADO... (2022).

Indo um pouco além da cultura de massa, faz-se apropriado abordar também a presenga
da cultura digital nesse processo de Folkcomunicagdo. Carvalho, Pereira e Fernandes (2020)

afirmam:

O canal digital permite que o folclore especifico de um grupo seja difundido para a
indistria de massas através da chamada “Folkmidia”’; no momento em que a0 menos
um de seus membros tem o dominio de como criar um contetido textual ou audiovisual
para a internet e manté-lo reverberante, seja mostrando uma danga ou celebragdo de
seu meio ou algum video demonstrando a arte de seu grupo, ele € capaz de imortalizar
sua cultura na rede e faz com que a cultura folk seja capaz de ser notada e até de
influenciar os outros individuos exteriores ao seu meio que navegam na rede, algo que
seria muito mais complexo de ser feito se dependesse apenas dos meios fisicos.
(CARVALHO; PEREIRA; FERNANDES, 2020, p. 49 apud ARAGAO, 2017)

No movimento de “criar um contetido textual ou audiovisual para a internet € manté-lo
reverberante”, nota-se que o Design Grafico, a Hipermidia e as Interfaces Interativas criam uma
relacdo plausivel com o tema. Além disso, eles assumem também a responsabilidade por trazer
a propagacgao do fato folclorico todos os elementos necessarios para que o seu dinamismo seja
mantido ao ser inserido dentro dessa cultura digital.

Exemplos da Folkcomunicacao através das midias digitais se fazem presentes em apps
como o “Meu Aplicativo de Folclore”. Sendo um dos vencedores do Prémio Jabuti na categoria
Infantil Digital 2015, disponivel para Ipad, o aplicativo ¢ um almanaque de cultura popular com
textos e ilustracdes de Ricardo Azevedo — um dos maiores autores da literatura infantojuvenil
brasileira — que explora elementos de hipermidia ao contar com uma variedade de historias,
exercicios e musicas para transmitir ao publico, com ludicidade e diversdo, os ingredientes do

folclore nacional.
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Figura 15 — Capa Meu Aplicativo de Folclore

Fonte: https://edshelf.com/tool/meu-aplicativo-de-folclore/. Acesso em: 13 de dezembro de 2022.

Fica evidente, portanto, que, apesar das consequéncias trazidas pela cultura de massa
sobre a cultura popular, ha alguma possibilidade de se utilizar as midias de massa e as digitais
para trazer o folclore a tona, sem que ele perca sua esséncia por completo. Nesse sentido,
configuram-se alternativas oportunas encontradas pela comunidade de se manter aquilo que foi

e € por ela criado distante de se extinguir.

2.6.2 As Lendas

Um dos grandes elementos que fazem parte do folclore brasileiro diz respeito a suas
lendas. Estas sdo compostas por uma série de personagens simbodlicos que trazem em seus
contos ensinamentos e reflexdes de importante transmissao para a sociedade, em especial para

as criangas.

As lendas sdo narrativas tradicionais de acontecimentos do passado que foram
deformadas pela imaginacdo popular, possuindo frequentemente componentes
fantasticos ou religiosos. Possuem também elementos misticos, como a sua
capacidade de oferecer explicagdes para a realidade de transmitir os valores morais
da sociedade. Geralmente sdo divulgadas oralmente por muitas pessoas, os quais
sofreram transformagdes na medida em que foram sendo transmitidas [...]. Num
mundo em que nossas criangas sdo constantemente bombardeadas com desenhos e
informacdes aquém da nossa realidade, resgatar estas lendas € mais do que nossa
obrigagdo, é um dever de preservar nossa identidade. (ARAUJO; LIMA, 2005, p. 27)

O Saci, o Curupira, a lara, o Boitatd, a Cuca e o Boto sdo alguns dos protagonistas das

histérias integrantes da cultura popular nacional, as quais incentivam a preservacao da natureza,
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o bom comportamento, o respeito, dentre outros valores notorios. Detalha-se a seguir,

considerando as varias versoes de tais lendas a depender da regido brasileira, as caracteristicas

mais permanentes de algumas das historias desses personagens:

(@)

O Saci Pereré: a lenda do Saci surgiu na regido Sul e foi influenciada por elementos
das culturas africana e indigena. Descrito como um garoto baixinho, preto, com capuz
vermelho e uma perna s, ¢ um ser mitico que habita as florestas, caracterizado por ser

muito brincalhdo, agitado e travesso. Gosta de baguncar a crina dos cavalos durante a
noite, dando noés e fazendo trangas, invadir casas para pregar pecas e confundir
viajantes. Esses sdo sinais de que o Saci passou por ali. Se locomove muito répido,
através de seu redemoinho de vento. De acordo com a lenda, enquanto usa o
redemoinho, ¢ possivel capturd-lo lancando uma peneira no meio dele. Quem capturar
o Saci deve retirar o seu gorro, para bloquear suas habilidades, e colocéa-lo dentro de

uma garrafa, aprisionando-o (A LENDA..., 2020).

(b) A Cuca: a origem desta lenda esta em um dragdo, coca das lendas portuguesas, trazida

(©

para o Brasil durante a coloniza¢do e popularizada na regido Nordeste. Conhecida
popularmente como uma velha bruxa com forma de jacaré — fruto da adaptacao de
Monteiro Lobato para o “Sitio do Pica-Pau Amarelo” —, a Cuca espreita as casas
durante a noite procurando por criangas desobedientes e inquietas. Dorme uma noite a
cada 7 anos, e quando fica brava d4 um berro ouvido a distancia. Ficou muito conhecida
por conta das cangdes de ninar que a mencionam (HIGA, [s.d.]).

A Sereia lara: originada na mescla dos elementos culturais da cultura portuguesa com
a indigena, a historia da lara a descreve como uma sereia tida por sua beleza, voz
encantadora e riquezas. Também conhecida como Mae d'dgua, sua lenda ganhou maior
notoriedade e adaptagdo na Regido Norte do Brasil, onde se tornou uma entidade
amazonica. Na lenda indigena, conta-se que a lara era a filha de um pajé e invejada por
seus irmaos por ser uma eximia guerreira. Motivados pela inveja, seus irmaos se uniram
para maté-la, mas o que acontece € o contrario, com ela finalizando todos eles. Temendo
a ira do pajé, lara foge, mas € encontrada pelo pai, que a joga ao rio Negro e Solimdes
como puni¢do. Ela, entdo, ¢ salva pelos peixes, assumindo a forma pela qual ¢
conhecida. Seus atributos sao utilizados por ela para atrair os navegantes que passam
por seus dominios, levando-os para debaixo da 4dgua e, assim, protegendo o rio de suas

ameacas (SILVA, Daniel [s.d.]).
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(d) O Curupira: uma das lendas mais antigas do folclore nacional, a historia do Curupira

(e)

surge entre os povos indigenas. Pequeno, com cabelos vermelhos que lembram o fogo,
e pés virados para tras, o Curupira ¢ um ser e guardido da floresta, punindo e pregando
pecas em todos os que ameagam destrui-la por prazer. Seus pés ao contrario confundem
aqueles que o perseguem, caracteristica utilizada por ele para fazer com que cagadores
e outras ameagas se percam na floresta em sua busca. Reza a lenda que, caso se encontre
o curupira na floresta, fazer um n6 em um pedago de cip6 ¢ a recomendagdo para evitar
seu ataque (SILVA, Daniel, [s.d.]).

A Caipora: sua lenda a retrata comumente como um duende que habita o interior das
florestas densas brasileiras. E tradicionalmente conhecida como protetora dos animais
alvo de cacgadores. Sua agdo se da contra os cagadores que matam mais animais do que
podem comer, trazendo ma sorte aqueles e os amedrontando. O nome caipora € uma
variacdo que surgiu de caapora, o nome original desse ser que, traduzido do tupi,
significa “habitante do mato”. Essa lenda ¢ vista por alguns estudiosos como uma
variacdo da lenda do curupira. A partir dessa variacdao, o curupira ficou representado
como um guardido da floresta, enquanto a caipora ficou representada como uma guardia

dos animais (NEVES, [s.d.]).
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3 DESENVOLVIMENTO

A partir dos conhecimentos levantados no referencial tedrico, de acordo com o método
utilizado, orienta-se entdo para a delimitacdo, o conhecimento e o desenvolvimento do objeto

final: o book app.

3.1 DELIMITACAO DO OBJETO

Na etapa da delimitacao do objeto, ¢ compreendido todo o contexto em que o objeto se
encontra, a fim de levantar informagdes acerca do que sera projetado, delimitando os atributos

que auxiliardo no desenvolvimento da interface.

3.1.1 Briefing

De acordo com Phillips (2007), a elaboracao de um briefing refere-se a descrigdo de um
projeto envolvendo aplicagdo do Design. De acordo com ele, ¢ de extrema importancia que o
documento contenha todas as informagdes relevantes a proposta da maneira mais completa e
util possivel, ndo existindo, contudo, uma férmula basica e universal a ser seguida para a sua
construgdo, haja vista a diversidade de projetos e objetivos que podem ser encontrados dentro

da area do Design:

[...] cada tipo de projeto exige um conjunto de diferentes informagdes. Por exemplo,
um briefing para elaboracdo de um catalogo impresso certamente exigira informagdes
sobre formatos e cores. Por outro lado, o briefing para um novo produto mecéanico
provavelmente exigira informagdes sobre materiais e processos de fabricagdo. O
briefing para uma embalagem deve conter informagdes sobre o seu conteudo,
material, forma de impressdo, armazenamento, e assim por diante. (PHILLIPS, 2007,

p. 19)

Na visdo do autor, o que existem, na verdade, sdo “ingredientes”, perguntas basilares
que, ao serem respondidas, auxiliam na concepgao do contexto projetual: “(1) Quais sdo os
objetivos do projeto? (2) Por que esse projeto se tornou necessario? Por que agora? (3) Que
resultados mercadoldgicos sao esperados? (4) Quem assume responsabilidade sobre o projeto?”
(PHILLIPS, 2007, p. 20).

Seguindo as necessidades do presente trabalho, e tendo em vista que o book app nao
serd lancado no mercado, o modelo de Phillips (2007) foi adaptado, gerando as questdes

elencadas no quadro a seguir.



Quadro 3 — Perguntas e respostas para o Briefing

Do que se trata o projeto?

Book App infantil de receitas da culinéaria
brasileira com tematica focada no
folclore nacional.

Quais sao os objetivos do projeto?

Criar uma interface interativa que
estimule a integragao entre
pais/responsaveis e filhos, exercite a
leitura e a pratica de cozinhar das
criancas e amplie o contato delas com a
cultura popular do pais mediante receitas
da culinaria brasileira, trazidas de forma
ludica pelos personagens do folclore.

Por que esse projeto se tornou

necessario? Por que agora?

A necessidade do projeto advém da
oportunidade encontrada pelo presente
cenario em aplicar as midias digitais,
amplamente utilizadas ja& pelas novas
geracdes, constantemente relacionadas
ao distanciamento das relacdes entre as
criancas e seus pais € a massificacdo da
cultura, como uma ferramenta que
inspire o contato parental, a pratica da
cozinha e o conhecimento da cultura
popular do Brasil.

Qual o principal diferencial
projeto?

do

O app ndo seria apenas um livro com
receitas para serem feitas, mas uma
experiéncia para o0s pequenos, com
recursos hipermidia, historias,
ilustragoes etc.

Quem ¢ o publico-alve?

Faixa etaria: criangas de 5-7 anos (fase
pré-operatoria de Piaget);

Sexo: ambos;

Classe social: A e B;

Publico-alvo: Pais/responsaveis e filhos
com acesso a um dispositivo eletronico
movel.

Quais sao seus concorrentes?

Kidly, Meu Aplicativo de Folclore,
Receitas para Criangas, Sago Mini Pet
Cafe, Kazki - Belarusian Folk Tales e
ImaginaSo.

Fonte: elaborado pelos autores, adaptado de Phillips (2007).
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3.2 CONHECIMENTO DO OBJETO

Apos a delimitagdao do objeto, parte-se para o seu conhecimento. De acordo com Passos
(2014), essa etapa trata da coleta e analise de informagdes sobre o produto e o nicho em que se
encontra. Nela, serdo coletados dados para serem analisados de modo a servirem como base
para a estruturagao do projeto. Para isso, a metodologia propde o uso de ferramentas como o
estudo de similares, estudo de materiais e tecnologias, estudo de usuario e definicdo de
personagem-simbolo. Como resultado dessas andlises, serdo estabelecidos os requisitos

formais, funcionais e conceituais referentes ao desenvolvimento concreto do objeto.

3.2.1 Anélise paramétrica de similares

A anélise paramétrica de similares, proposta originalmente por Baxter (2000), ¢ um
processo caracterizado por estabelecer pardmetros para comparar produtos cuja proposta se
assemelha a do projeto em desenvolvimento, permitindo elencar suas caracteristicas de modo
quantitativo, qualitativo e classificatorio, bem como identificar padrdes que auxiliem na
geracao de requisitos. Partindo disso, e considerando como critério de selegdo aplicativos com
elevado numero de downloads, tocados no publico infantil, que contivessem recursos de
interacao e/ou hipermidia e trabalhassem com tematicas ligadas a culinaria e/ou ao folclore,
foram levantados seis similares para anélise: “Kidly”, “Meu Aplicativo de Folclore”, “Receitas
para Criancgas”, “Sago Mini Pet Cafe, Kazki” — “Belarusian Folk Tales” e “ImaginaSo”.

A tabela foi dividida em trés parametros principais, sendo eles “Layout”, “Usabilidade”
e “Tecnologias”, contendo cada um suas respectivas variaveis, como exposto e descrito no

quadro 4. No quadro 5, por sua vez, encontra-se a conclusdo da andlise, cuja integridade

encontra-se disponivel no apéndice A.

Quadro 4 — Parametros principais de analise

Parametro Variaveis Descrigao

Predominancia de quentes ou frias;
contraste de cor
entre elementos (figuras, grafismos
e tipografia) e
LAYOUT Cor fundo é alto, médio ou baixo;
quantidade de cores

em excesso ou adequada;
padronizagao das cores &



Tipografia

llustragdes e grafismos

Botdes, menus e icones

Responsividade

Grid

Conteudo

Legibilidade

Leiturabilidade

Navegacgao

USABILIDADE [TEEEe

Recursos Interativos

Faixa etaria
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organizada ou desorganizada

Presenca de serifa, modulagao,
peso, estilo

Estilo de llustragao, grafismos
organicos ou geométricos

Estilo, tipo e posig¢ao

Alta ou baixa

Tipo

Tipo; simples ou complexo;
caracteristicas

Alta; média ou baixa

Alta; média ou baixa

Intuitiva; Complexa; Guiada
Predominantemente mutua ou

reativa.

Tipo; caracteristicas

Classificagao Indicativa
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Plataforma Tipo; sistema operacional
TECNOLOGIAS
Recursos Hipermidia Presenca ou auséncia; tipo.
Fonte: elaborado pelos autores.
Quadro 5 — Conclusao da analise
Parametro Variaveis Resultado

Cores quentes, saturadas,
Cor alto contraste, padronizagao
organizada.

Tipografia humanista sem
Tipografia serifa, bordas arredonda}da~s,
priorizando o uso da variagao
bold.

llustragoes flat
- . bidimensionais, coloridas,
LAYOUT llustracdes e grafismos planos de fundo neutros:
grafismos geométricos.

Menu de base, glyph icons,

Botdes, menus e icones botdes grandes e preenchidos
acompanhados de descrigao.

Responsividade Alta.

Grid Grid de coluna.



Conteudo

Legibilidade

Leiturabilidade

Navegacgao
USABILIDADE
Interacao
Recursos Interativos
Faixa etaria
Plataforma
TECNOLOGIAS

Recursos Hipermidia

Fonte: elaborado pelos autores.

63

Conteudo educativo, com uma
linguagem de facil
entendimento tanto para pais
iniciantes na cozinha quanto
filhos que nao tém nenhuma
experiéncia; sucinta e limpa,
tela ndo muito poluida por
imagens e muita interatividade
para manter a atengao das
criangas.

Alta.

Alta.

Guiada.

Reativa.

Botdes, gamificagao, recursos
de personalizagao de audio,
recursos de salvar e favoritar,
area para pais, indicadores de
acgao, telas de carregamento,
recursos de gamificagao.

4+

Aplicativo iOS e Android.

Hiperlinks, imagens, sons,
narragao, textos.
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Os resultados obtidos na analise paramétrica permitiram ao grupo atentar
essencialmente para aspectos ligados a navegacao, que precisa ser intuitiva € guiar o usuario
pelas acdes disponiveis na interface, e ao contetdo, que precisa ser claro tanto no nivel visual
quanto interpretativo. Complementarmente, outro ponto que merece destaque se refere ao tipo
de interagdo que predomina nas interfaces voltadas ao publico infantil: a interacdo reativa, o
que sugere a priorizacdo de dinamicas predeterminadas pela interface, com a moderagdo das
possibilidades interativas.

Ademais, por meio da parametrizagdo, aspectos estéticos relacionados aos tipos de
cores, tipografias e formas que predominam em apps do género infantil também foram
coletadas, bem como informacdes atreladas ao nivel de responsividade (alta), tipos de interacao

e recursos hipermidiaticos predominantes.

3.2.2 Painel de referéncias visuais

Complementando o estudo de similares, um painel foi construido para reunir referéncias
visuais de projetos de interface de cunho infantil (figura 16), visando auxiliar na comprovagao
dos resultados referentes a cores, tipografias, formas, icones e ilustragdes extraidos da analise
paramétrica e na determinagdo dos requisitos.

Figura 16 — Painel de Referéncias Visuais

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.2.3 Estudo com usuarios

A etapa “Estudo com o Usuario” trata da coleta dos dados relativos ao publico-alvo,
auxiliando na compreensao de quem eles sdo, seus principais gostos, experiéncias, expectativas
e preferéncias no que se relaciona ao produto final do trabalho. Tendo em vista que o book app
objetiva a interacao tanto dos filhos, publico central, quanto dos pais/responsaveis, publico
integrado, os estudos de usudrio consideraram a busca por informacdes de ambos. Para adquirir
tais informagdes, dois métodos de pesquisa foram empregados: uma pesquisa quali-quantitativa
€ uma pesquisa qualitativa.

Conforme explica Michel (2005), a pesquisa quantitativa ¢ um método de pesquisa
social que utiliza a quantificagdo nas modalidades de coleta e tratamento de informagdes,
mediante técnicas estatisticas. Também denominadas pesquisas fechadas, sdo geralmente
conduzidas por questionarios, distribuidos para uma grande amostra de pessoas e utilizados
quando se necessita garantir a precisdo dos resultados. Estes podem ser obtidos € comprovados
pelo namero de vezes que o fendmeno ocorre e com que exatidao.

Na pesquisa qualitativa, a verdade ndo se comprova numérica ou estatisticamente,
porém convence na forma de experimentacdo empirica, a partir da andlise feita detalhada,
abrangente, consistente e coerentemente, assim como na argumentagdo logica das ideias. As
entrevistas, normalmente conduzidas por perguntas abertas que podem seguir fielmente
(entrevista estruturada), parcialmente (entrevista semiestruturada) ou ndo seguir de modo algum
(entrevista ndo estruturada) um roteiro, sdo o formato usualmente empregado para esse tipo de
pesquisa. Diferente da pesquisa quantitativa, pesquisas qualitativas nao precisam ser
direcionadas para um grande numero de pessoas (MICHEL, 2005). Uma pesquisa quali-
quantitativa, portanto, aborda técnicas tanto qualitativas como quantitativas, possibilitando um
cruzamento entre dados estatisticos e empiricos, além de ndo precisar envolver uma quantidade
elevada de respostas, fator determinante para a escolha da equipe por tal abordagem.

Nesse sentido, para os pais/responsaveis, uma entrevista de carater quali-quantitativo
foi desenvolvida, com vistas ao entendimento de aspectos relacionados a: relagao que ha entre
pais/responsaveis com seus filhos no dia a dia; interferéncia dos aparelhos digitais na
construgdo de tal vinculo parental; como o habito da cozinha/culinaria acontece nessa relacao;
e na ocorréncia da transmissao, as criancas pelos seus responsaveis, de ensinamentos sobre o
folclore brasileiro. Para isso, perguntas abertas e fechadas foram formuladas.

No caso das criancas, foi realizada uma entrevista qualitativa simples, com o intuito de

colher dados ligados aos seus interesses € comportamentos diante do contato com midias
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digitais. Além disso, também foi planejado colher dados relativos as suas relagdes estabelecidas
com seus pais/responsaveis no cotidiano, aos seus conhecimentos sobre o folclore e suas lendas

e a relagdo delas com a cozinha e a alimentagao.

3.2.3.1 Questionario quali-quantitativo

A pesquisa quali-quantitativa, voltada para os pais e responsaveis, foi produzida via
Google Forms e compartilhada majoritariamente entre os familiares da equipe, obtendo uma
amostra total de 18 respostas (APENDICE B). Para facilitar o entendimento da proposta
projetual, no questionario, a palavra book app foi traduzida para a sua versao literal na lingua
portuguesa: “livro aplicativo”.

Das informacdes obtidas, destacam-se, sobre as caracteristicas identificatorias do
publico: maioria feminina (75%); entre 36-45 anos (43,8%); casadas (75%); e com filhos
integrando entre o 1° e 3° ano do ensino fundamental. Sobre a relagdo pais-filhos-dispositivos
digitais, 75% da amostra passa algumas horas por dia, todos os dias, na presenca dos filhos,
propondo, nos periodos em que passam juntos, atividades que estimulem a cognicdo, a
coordenagdo e a psicomotricidade, por meio de leitura, desenho, realizagdo de trabalhos
domésticos e brincadeiras ao ar livre.

Quando perguntados sobre o contato de suas criancas com algum tipo de aparelho
eletronico, 100% das respostas selecionaram o acesso ao celular; 18,8%, o tablet; e,
interessantemente, nenhuma das pessoas afirmou inexistir contato dos filhos com tais aparelhos.
81,3% delas, contudo, permitem o uso com restricdes de aplicativos e fungdes especificas,
enquanto o restante possibilita a utilizagdo irrestrita de recursos, mas com limites de tempo
definidos. Dentre as a¢des de uso mais recorrentes ao longo do contato com esses dispositivos,
pontuam-se: “assistir videos”, “jogar” e “fazer atividades educativas”, com 87,5%, 68,8% e
62,5%, respectivamente.

Acerca da importancia desses dispositivos para os proprios pais/responsaveis €, na visao
deles, para os seus filhos, considerando essa relagao, as respostas convergem no sentido de
caracterizar um publico que, no geral, concede o acesso aos dispositivos digitais para as criangas
como forma de distrai-los e entreté-los nos momentos de realizar afazeres e trabalhos. Isso
ocorre por acreditarem no potencial de tais aparelhos educarem, integrarem os estudos,
divertirem e agugarem a criatividade, quando operados com moderacao e supervisao.

O publico estabelecido entende, também, que ferramentas de aprendizagem virtuais sao

uteis e construtivas para a crianga, justamente por conta do demasiado tempo de presenga em
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meio digital, mas que elas ndo se sobrepdem as ferramentas do mundo real, servindo mais como
um complemento dessas tltimas. Por fim, ao ser indagado sobre o impacto dos dispositivos
digitais na relagdo parental, o ptiblico aponta que a interferéncia no vinculo ¢ muitas vezes
negativa, citando alguns maleficios para a crianga, como irritabilidade, distanciamento,
procrastinacao; ainda que haja formas de se estabelecer, através de tais dispositivos, um tempo
de qualidade, quando utilizados em conjunto com seus filhos.

Resumidamente, integrando os pontos ligados ao habito de cozinhar e a transmissao do
folclore, tem-se um publico que pratica o hébito da cozinha, mas ndo na quantidade em que
almejam devido a falta de tempo, utilizando receitas da internet para tal. Seus filhos
demonstram interesse por cozinhar — o que ¢ importante para desenvolver a independéncia das
criancas — e creem que a integragdo entre pais/responsaveis e filhos durante o “cozinhar” age
como um grande fortalecedor dessa relagdo. Por fim, possuem conhecimento parcial sobre o
folclore brasileiro e estimulam o aprendizado/comentam sobre o assunto dentro de casa, apesar

de sentirem a necessidade de que ele seja refor¢ado, dada a sua importancia.

3.2.3.2 Entrevista qualitativa

A pesquisa qualitativa, direcionada as criancas, foi realizada com membros dos circulos
familiares dos integrantes do grupo, obtendo-se um total de 5 respostas. A pesquisa, formatada
como uma entrevista de carater estruturado com 10 perguntas, foi aplicada a criangas dentro da
faixa dos 5 a 7 anos € com o objetivo essencial de entrar em contato com o publico do projeto,
entendendo com maior proximidade a maneira como eles se relacionam com as questdes
tratadas no trabalho (relacdo parental, culinaria e folclore), bem como suas preferéncias
estéticas e interativas no contexto das interfaces digitais.

As entrevistas foram aplicadas presencialmente e sem a participagdo dos adultos,
buscando uma maior espontaneidade das respostas. No momento da interagdo com as criangas,
uma abordagem mais infantil e descontraida foi utilizada para gerar maior conforto e
assimilagdo das perguntas. Os comentarios dos envolvidos foram digitalizados pelos
componentes da equipe (APENDICE C).

A partir de tal pesquisa, concluiu-se que a maioria dos envolvidos tém os pais presentes
em seu cotidiano, mas gostariam de ter mais opgdes para passar o tempo com eles. Quando
perguntados sobre o que mais prejudica tal presenca/contato dos pais ou responsaveis no dia a
dia, a maioria mencionou o trabalho ou o uso prolongado de dispositivos digitais como

principais empecilhos. Além disso, o anseio por utilizar o celular ou algum outro dispositivo
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movel também foi manifestado pelas criancas entrevistadas, cuja maior parte sente a
necessidade de ter acesso a eles em determinados momentos do dia.

O uso desses dispositivos moveis, por sua vez, ocorre de forma moderada, com tempo
estipulado e/ou regulacdo de um adulto na maioria dos casos. Acerca dos aplicativos que
utilizam, os entrevistados apresentam maior interesse por jogos que disponibilizam ao usuario
possibilidades de criagdo e construcao, explorando o imaginario e a criatividade. Quanto as
preferéncias estéticas, informagao adquirida por meio da pergunta “quais desenhos vocé mais
gosta de assistir?”, os envolvidos demonstram maior atragao por figuras infantis/infantilizadas,
compostas por formas basicas, cores com alto indice de contraste e propor¢des cartunescas.

O nivel de leitura das criangas submetidas a pesquisa também foi testado, de modo que
os resultados obtidos permitem entender que, nessa faixa etaria, textos longos, que contenham
palavras complexas ou expressdes nao literais sejam mais dificeis de serem interpretados, por
exigirem um conhecimento de conceitos e defini¢des ainda nao obtidos pelas criangas. Acerca
dos conhecimentos sobre o folclore e suas lendas, concluiu-se que os entrevistados nao
apresentam entendimento concreto acerca do que € o folclore, apesar de ja terem sido expostos
ao tema em sala de aula. Ainda assim, interpretam-no positivamente e manifestam vontade de
aprender mais sobre o assunto.

Quando perguntadas sobre os habitos da cozinha, por fim, a maioria das criancas
afirmou que o responsavel por cozinhar ¢ um membro da familia. Entretanto, os pequenos
comentaram que adorariam ter experiéncias cozinhando em conjunto, entendendo que seria

uma brincadeira divertida e uma oportunidade para passar tempo em familia.

3.2.4 Materiais e tecnologias

Apos analisar os similares e entender os usudrios determinados, fez-se necessario um
estudo a respeito dos materiais e tecnologias que viriam a ser utilizadas no projeto, tanto caso
ele viesse a ser produzido como o que serd, de fato, utilizado para realizagdao do prototipo.

Com os pontos discorridos no referencial tedrico, € possivel perceber que cada tipo de
desenvolvimento de aplicativos tem suas vantagens e desvantagens, sendo a sua escolha guiada
pelas necessidades e objetivos de cada projeto. No contexto de langamento do book app no
mercado, levando em consideracao a disseminacao, a rapidez e o custo relativamente baixo de
producdo, um aplicativo com desenvolvimento hibrido torna-se a melhor opgao, visto que o
codigo ¢ feito apenas uma vez e pode ser distribuido em diferentes plataformas (VENTEU;

PINTO, 2018).
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Como dispositivo escolhido para disponibilizacao do aplicativo ao publico, o tablet foi
eleito como o mais adequado para alocar a experiéncia do “Alecrim”, devido a alguns pontos
especificos. O primeiro ponto que justifica essa sele¢ao € o seu tamanho, que, com uma média
de 7 a 10 polegadas, possibilita uma maior contemplagao dos elementos da tela, aumentando,
desse modo, as possibilidades de favorecer os aspectos funcionais e a experiéncia do usudrio.
Podendo ter a maioria dos recursos presentes em aplicativos de smartphones, cuja média de
tamanho varia entre 4,5 ¢ 5 polegadas, as maiores dimensdes do tablet implicam uma area de
contato da tela também maior, o que facilita a usabilidade do publico-alvo ao interagir com
botdes e com o acesso de determinadas areas da interface, conferindo a ele mais um destaque
positivo.

Quando comparados aos notebooks, no ambito do projeto, os tablets ainda apresentam
vantagens. Em relacdo aos computadores moveis, os tablets, além de serem alternativas mais
ergondmicas e faceis de transportar, para o publico estabelecido, o fouchscreen neles presente
se mostra como uma funcionalidade mais simples de controlar do que o uso de mouse e teclado,
como apontam as preferéncias das criangas entrevistadas. De modo complementar, no ambiente
da cozinha, o uso do tablet também se torna util para a visualizacdo de receitas e passos sem a
necessidade de manté-lo tdo préximo ao corpo, permitindo o seu repouso numa mesa ou
bancada sem que a visibilidade dos elementos na tela seja amplamente prejudicada.

Quanto ao cenario de prototipagdo do produto a ser desenvolvido, sobre o qual o
trabalho se orienta, utilizou-se majoritariamente o Figma, plataforma colaborativa online
focada na construcao de prototipos de interfaces, pertencente a empresa Figma Inc. e langcada
em 2016 por Dylan Field e Evan Wallace. Por ser uma ferramenta gratuita que proporciona o
trabalho conjunto entre pessoas, permitindo criar produtos digitais para diversos modelos e
formatos, mantendo a acessibilidade do sistema (VILLAIN, 2020), uma maior compatibilidade
com o suprimento das necessidades e objetivos que envolveram o planejamento, a estruturacao
e a prototipacao do projeto foi encontrada na sua utilizacao.

Além do Figma, o software de manipulacao de imagens Adobe Photoshop foi utilizado
para a criacdo das ilustragdes presentes no book app, o Adobe Premiere para a edi¢ao de videos,
0 Adobe After Effects para o desenvolvimento de animacgdes, o Adobe lllustrator para
vetorizacao dos icones € 0 Adobe XD, no qual reuniram-se os layouts, videos, sons, animagoes,

ilustragdes e textos para a realizagao do prototipo de alta fidelidade.
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3.2.5 Personagem-simbolo

A construg¢do de personagens-simbolos (persona) objetiva a representacao ficticia e a
idealizagdo da sintese dos gostos, objetivos, preferéncias e valores do publico-alvo (PASSOS,
2014). Através delas, as necessidades dos usuarios ganham dimensdo concreta, facilitando a
producao futura de solucdes que as sanem. Tendo isso em vista, e considerando que o book app
envolvera a interagdo tanto de adultos quanto de criangas, dois personagens-simbolos foram
criados: Flavia e Ana Luisa, mae e filha, respectivamente, cuja descricdo encontra-se presente

nas figuras 17 e 18.

Figura 17 — Descri¢ao da personagem simbolo Flavia

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 18 — Descricio da personagem simbolo Ana Luisa

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.2.6 Defini¢do de requisitos

Nesta etapa, sdo definidos os requisitos baseados nos estudos e analises realizados e
levantados nas etapas anteriores. Esses requisitos servirdo como guia para a elaboracao
propriamente dita do book app. Eles sdo divididos em trés classificagdes: funcionais, formais e
conceituais. Para defini-los, foram levados em consideragao todo o estudo e o levantamento de
informacodes realizados no referencial teorico, além dos resultados finais advindos do quadro

de anélise paramétrica dos similares escolhidos e da pesquisa com o publico-alvo.

e Requisitos Funcionais: uso de diferentes estilos, pesos e tamanhos entre os elementos
para criar distingdo e hierarquia visual; uso de tipografias gratuitas, com legibilidade e
leiturabilidade altas; uso de grid de coluna; responsividade; interacdes e recursos
hipermidiaticos; uso de elementos graficos e textuais que sejam de facil compreensao e
assimilagdo pelo usuario; posse de botdes e telas de carregamento; uso de cores RGB;
carga de trabalho; controle e adaptabilidade; divisdo clara entre as areas e secdes.

e Requisitos Formais: uso de bordas arredondadas em tipografias, botdes e icones; uso
de glyph icons; predominio de cores quentes na paleta; alto contraste; padronizacdo de
cores; ilustragoes flat coloridas; uso de icones com descricdo disponivel nos menus e
botdes; consisténcia e homogeneidade entre os elementos da interface.

e Requisitos Conceituais: aplicagdo de tipografias que expressem conforto e remetam a
uma estética infantil; estimulo a realizagdo de atividades entre pais/responsaveis e
filhos; entretenimento e conscientizagao acerca da importancia do folclore nacional para
a sociedade; ambientacdo dos recursos disponiveis numa narrativa (storytelling);
impulsionamento do contato das criangas com a pratica da cozinha; exploragdao da

curiosidade e ludicidade nas interagdes e processos.

3.3 DESENVOLVIMENTO DO OBJETO

Com base nas informacodes e requisitos adquiridos na etapa de Conhecimento do Objeto,
inicia-se a fase do Desenvolvimento do Objeto, momento voltado para a proposicao de solugdes
ao artefato planejado. A defini¢do do conceito projetual e a geragcdo de alternativas para o
prototipo da interface, bem como o seu fechamento e apresentacdo sdo atividades que

constituem essa etapa final.
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3.3.1 Abordagem conceitual

Como primeiro passo do processo de desenvolvimento do artefato, realizou-se um
brainstorming (figura 19). Uma lista de palavras, passiveis de representacdo, foi criada tendo
em vista os requisitos levantados e a proposta planejada. Das palavras sugeridas, as
consideradas mais aderentes e significativas aos conceitos desejados do trabalho foram
selecionadas. Tal selecdo foi utilizada como suporte para a construgdo visual dos elementos e

componentes do prototipo.

Figura 19 — Palavras relacionadas ao contexto do trabalho

Fonte: elaborado pelos autores.

3.3.2 Geragao e escolha de alternativas

“A geragao de alternativas trata da proposicao de solugdes que atendam as demandas
definidas, em ambito global e especifico” (PASSOS, 2014, p. 191). Nesse sentido, a partir dos
estudos e levantamentos prévios, a seguir expdem-se as possibilidades desenvolvidas no que
tange a identidade do book app e aos seus elementos de Design, bem como o que foi

determinado para utilizacao no produto final.

3.3.2.1 Naming

Para definir o nome do hook app, fez-se a aplicagcdo da abordagem de design estratégico

proposta pelo Doutor em Design Daniel Salles Canfield (2022). A abordagem consiste em, com

base nos sete principais tipos de nomes utilizados em marcas, definidos por Wheeler (2019) —
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fabricado (inventado), descritivo (descreve a natureza do produto), fundador (nome da pessoa
que fundou o produto), metafora (coisas, lugares, pessoas, animais, processos, nomes
mitologicos ou palavras estrangeiras sao usados para aludir a uma caracteristica do produto),
acronimo (abreviagdo do nome), sonoro (alteragdo na ortografia para gerar um nome) €
combinagdo (jungdo de varios tipos de nomes) —, propor alternativas que se adequem a cada
um ou a alguns dos tipos existentes, dentro do contexto projetual. Dessa maneira, 10 possiveis
nomes foram reunidos. As categorias “fundador” e “acronimo” ndo foram preenchidas, visto

que nao apresentaram aderéncia a proposta do projeto (figura 20).

Figura 20 — Nomes escolhidos

FABRICADO l I DESCRITIVO ] [ FUNDADOR ] l METAFORA COMBINAGCAD

[ ACRONICO ] l SONORO J

FOLKI COM 0 CURUPRA X PANELA DE BARRO X NHAMI FOLKID
MAGA SALADA ALECRIM FOLKITCHEN

MISTA
FOLCULINARIA

FOLKZINHA

Fonte: elaborado pelos autores.

Em seguida, realizou-se uma discussao sobre os nomes apresentados, a partir da qual
dois foram selecionados para uma segunda analise, também proposta por Canfield (2022)
(figura 21). Considerando fatores como aparéncia (grafia), distin¢do (entre o que foi sugerido e
0 que ja existe no mercado), profundidade (significados diferentes no nome), energia (grau de
impacto que causa), simpatia (o qudo amigavel aparenta ser) e sonoridade (facilidade de dizer
e agradavel de ouvir), as duas alternativas foram examinadas pelo grupo e receberam notas de
zero a dez. Como resultado, 0 nome com maior nota e, portanto, o escolhido para o book app

foi “Alecrim”.

Figura 21 — Notas atribuidas a cada nome

-

Alecrim 8,5 9,2

FOLKI 9,5 8 8 10 9,5 9,5 9,0

Fonte: elaborado pelos autores.
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Adicionalmente, quanto ao seu significado, trés fatores justificam a maior adesao do
nome definido a proposta. Em primeiro lugar, “alecrim” faz referéncia a cantiga infantil do
“alecrim dourado”, de origem portuguesa e popularmente conhecida no Brasil como parte do
folclore nacional, fato que alude a dois pontos abordados pelo trabalho: folclore e publico
infantil. Em segundo lugar, além de sua sonoridade remeter a felicidade e alegria por si s0, o
que segue a linha conceitual prevista, o alecrim ¢ reconhecido cientificamente como a “erva da
alegria”, sendo os seus cha e Oleo essencial responsdveis por facilitar a producdao de
neurotransmissores responsaveis pelo bem-estar humano (BORTOLETO, 2020). Por fim, o
alecrim ¢ um ingrediente amplamente utilizado na gastronomia, fato que também concorda com

a presente ideia de um book app de receitas culinarias.
3.3.2.2 Painel semantico

Com o nome escolhido, foi desenvolvido um painel semantico (figura 22) baseado nos
requisitos buscando trazer alternativas visuais que possibilitariam a geracdo de paleta de cores,

escolha da tipografia, criacdo do logotipo, ilustragdes e criagdo das telas.

Figura 22 — Painel Semantico

Fonte: elaborado pelos autores
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3.3.2.3 Paleta de cores

A paleta de cores criada para compor a Identidade Visual do Alecrim foi elaborada a
partir da geragdo de algumas alternativas extraidas do painel semantico (APENDICE D). As
cores definitivas contam com uma paleta principal (figura 23) de 6 matizes, selecionadas por
seguirem os requisitos referentes ao predominio de cores quentes e com alto contraste, assim
como por serem cores que, de acordo com a psicologia que carregam, sugerem aconchego
(bege/verde-limao), energia (laranja/vermelho), alegria (amarelo) e curiosidade (azul).

Ademais, por meio do predominio de cores quentes, buscou-se despertar o desejo e a
fome, sentimentos psicologicamente associados ao uso de tais matizes. Na paleta, as cores da
bandeira do Brasil também se fazem presentes, representando a culinaria e o folclore brasileiro.
De forma complementar, a paleta de cores conta com uma versio expandida (APENDICE E)

usada para auxiliar na elaboragdo de elementos e ilustragcdes do book app.

Figura 23 — Paleta principal

9101 1010

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 24 — Conceitos cromaticos utilizados

[ JOX
O@C

OO

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.3.2.4 Tipografia

Para a escolha da tipografia, foram testadas alternativas (APENDICE F) que se
enquadrassem nos requisitos propostos, como bordas arredondadas, licenca gratuita, altas
leiturabilidade e legibilidade. A partir de alguns testes, foram escolhidas duas tipografias (figura
25): a Capriola (desenvolvida por Viktoriya Grabowska), aplicada em situagdes de destaque; e
a familia tipografica Nunito (Vernon Adams, Cyreal, Jacques Le Bailly), para os demais textos
do app. Por se tratar de uma familia com uma variedade de pesos disponiveis, essa tltima pode
ser utilizada para fornecer uma hierarquia visual apropriada. Ambas as tipografias se encontram
disponiveis no Google Fonts e, na visao da equipe, apresentam estilo ideal para compor a

estética apropriada ao publico infantil sugerida pela proposta do book app.

Figura 25 — Fonte Nunito

ABCCCDPEFGHIIKLMNOPQRSSTUVWXYZZabc&d
ddefghijklmnopgrs$tuvwxyzzAAEOCUE4860u123
I I 4567890°7"°1" (%) [#]1{@}/&\<-++x=>BOSEL¥ ¢ .. *

sssss

Extra-Light
Extra-Light Italic
Light

Light Italic
Regular
Regular Italic
Semi-Bold
Semi-Bold Italic
Bold

Bold Italic
Extra-Bold
Extra-Bold Italic
Black

Black Italic

Fonte: Aurora ([s.d.]).

Figura 26 — Fonte Capriola

Fonte: Fontshub (2019).
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3.3.2.5 Aplicagdo de icones

Iniciando a produgdo dos icones que compdem a interface, esbocos foram feitos em
papel com trés alternativas para algumas das funcionalidades presentes na interface (figura 27).
Tendo como critérios de escolha os requisitos levantados, a adequacdao ao publico-alvo e a
eficiéncia dos icones quanto a carga de trabalho envolvida na compreensao da relagdo icone-
setor, a opcao C foi eleita pelo grupo como a mais adequada para compor o conjunto
iconografico encontrado na interface. Apds a escolha da alternativa, os icones foram
vetorizados no programa Adobe Illustrator, software por meio do qual se construiu a tabela de

icones do projeto (figura 28).

Figura 27 — Alternativas de icones

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 28 — Tabela de icones

@ P r B

DOCE SALGADO NARRACAO PLAY CONFIGURACOES MUSICA
@ N
- b
LIVRO RECEITA MENU TOQUE AVATAR

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.3.3 Proposta de desenvolvimento

O principal objetivo do Alecrim ¢ promover o uso saudavel das midias digitais,
estimulando o contato parental, a leitura e o aprendizado das criangas através de um book app
de receitas da culindria brasileira, com temadtica do folclore nacional, que explora narrativas e
recursos hipermididticos para tal.

Desse modo, as dindmicas da interface foram construidas em torno de cinco personagens
do folclore brasileiro, cada um apresentado as receitas regionais brasileiras: a Cuca
apresentando receitas tipicas do Nordeste; o Saci, as da Regido Sul; a Caipora, as da regido
Centro-Oeste; a lara, as do Norte; e o Curupira, as do Sudeste. Durante a concepgao inicial da
interface, sugeriu-se que o usudrio tivesse acesso a cada uma das historias desses personagens,
0s quais se apresentariam e dariam acesso as receitas regionais, possibilitando que o publico
entrasse em contato com as cinco lendas e com a culinaria de todas as regides do Brasil.

Contudo, para a prototipagdo, visto que a dinamica seria a mesma para todas as lendas
(nd3o haveria mudangas de se¢des ou areas, apenas no conteudo) somente um dos caminhos
hipertextuais possiveis seguiu para desenvolvimento final, com a escolha de uma das lendas,
uma vez que a sua feitura apresenta conteudo suficiente para a criagdo de um prototipo e
aplicacdo dos elementos hipermididticos. Trata-se, entdo, do projeto grafico que se replica nas

demais seg¢des.

3.3.4 Criagao da narrativa

A linha narrativa de Alecrim, desenvolvida de forma escrita, ¢ iniciada pelo “Curupira”,
personagem responsavel por guiar o usudrio nas primeiras telas da interface, apresentando
simplificadamente o conceito do folclore, a multiplicidade de culturas do pais e a existéncia das
tradigcOes passadas de geragdo em geracao. Seguindo, € realizada uma breve explanagao acerca
das lendas do folclore e, mesclando isso ao beneficio e prazer de se cozinhar ao lado das pessoas
amadas e importantes, o Curupira expde o seu aprego pela atividade e convida o usuario a
continuar a experiéncia do book app.

Sequencialmente, ao usuario sdo oferecidos os cinco personagens folcloricas passiveis
de escolha (Curupira, Iara, Saci, Caipora e Cuca). A escolha da personagem direciona o usuario
a historinha da sua lenda, momento em que a leitura pode ser exercitada com maior foco. Apds

lida a historia, a personagem escolhida apresenta as receitas culinarias regionais “reservadas”
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por ele, dentre as quais o usudrio podera optar por alternativas doces ou salgadas para comegar
a cozinhar.

No prototipo, exemplificando esse percurso, a personagem da Cuca ¢ escolhida. Assim,
a historia dela, adaptada para o publico infantil, ¢ contada. Ap6s a apresentacao da Cuca, ela
convida a crianga a escolher uma receita. Como nesta narrativa ela representa o Nordeste, traz
consigo comidas tipicas e de facil reproducdo provenientes dessa regido. Das opgdes
disponiveis, a receita da tapioca ¢ a selecionada na exemplificagao.

Para cada receita escolhida, ¢ contada uma breve historia da sua origem, conferindo
mais uma situacao de leitura, e em seguida a crianga, junto aos seus pais/responsaveis, pode
escolher como gostaria de montar seu prato, possibilitando a ela participar ativamente da
criacdo desde o inicio. Na jornada desenvolvida, a Cuca apresenta os ingredientes e, depois de
escolhidos, aparece o modo de preparo da receita, com um video ensinando como fazer e o
passo a passo de forma escrita. Ao finalizar a receita, a crianga pode tirar uma foto do resultado,
que vai para o seu “livro de receitas”, servindo como forma de recordagao do momento vivido
com o(s) responsavel(eis).

Caminhado para o final, através de uma tela modal, o usuario ¢ lembrado de sempre
organizar e limpar a sua cozinha. Por fim, a receita ¢ concluida e, guiado pelo Curupira, ao
usudrio ¢ oferecida a opcdo de redirecionamento para a area de sele¢do da personagem,

permitindo que a crianca explore novas receitas e conheca a historia das demais criaturas.

3.3.5 Sintese Visual

ApOs as geracdes das alternativas e escolha das melhores opgdes de cada segmento, foi
desenvolvido um quadro conceito (figura 29) com a junc¢ao de todos os elementos selecionados

para formar a base visual para toda a criagao do hook app.
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Figura 29 — Sintese Visual

Fonte: elaborado pelos autores.

Junto ao quadro foi inserido o logotipo do Alecrim, que foi selecionado apds criagao de
esbogos e testes (APENDICE G). A alternativa escolhida tem como ideia a unido de uma escrita
infantilizada com elementos que remetem a culinéria, fazendo um fechamento a toda criagao

da Identidade Visual do projeto, que segue os requisitos propostos.
3.3.6 Mapa de fluxo

Apds a criagio da narrativa, foi desenvolvido um fluxograma (APENDICE H) para
mapear a jornada de navegacao do usuario pelo book app através da historia criada. A partir
desse fluxograma, foi possivel identificar o melhor caminho de acesso e navegagao pelo usuario
a fim de seguir o que foi proposto e servir como guia para a criacao das areas da interface.

3.3.7 Prototipacao

Esta etapa do projeto foi dividida em trés subetapas a fim de se construirem as seg¢oes

do book app mediante todo estudo, requisitos e alternativas apresentadas.
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3.3.7.1 Prototipo de baixa fidelidade

Para a estruturacao do hook app, foi realizado um protétipo de baixa fidelidade (figura
30) com esbocos no papel que serviram como base para testar e distribuir os elementos
necessarios em cada tela. A construgdo deste prototipo possibilitou maior clareza a respeito do

funcionamento das interfaces e suas relagdes.

Figura 30 — Prototipo de Baixa Fidelidade

Fonte: elaborado pelos autores.

3.3.7.2 Wireframe

ApoOs os esbogos feitos no papel, ele foi transferido para o software de prototipacao
Figma para criar os wireframes — esbogos da diagramagdo dos elementos de cada interface. A
partir dele, foram ajustados e adequados detalhes do protdtipo de baixa fidelidade para facilitar
o processo de construcao, navegacao e finalizagdo da estrutura de todas as telas do book app

(figura 31).
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Figura 31 — Wireframe

Fonte: elaborado pelos autores.

3.3.7.3 As ilustragdes no layout do Alecrim

Na conjuntura do projeto, as ilustragdes desempenharam um papel importante para o
percurso do usuario. As imagens ilustradas, nesse contexto, foram aplicadas para determinar a
estética de Alecrim, compondo determinados elementos do /ayout (para guiar a experiéncia
daqueles que o utilizardo, auxiliando na compreensao dos comandos ¢ areas estabelecidas pela
interface) para elucidar os contetidos textuais (facilitando o processo de leitura do publico) e
para construir a atmosfera ludica sugerida pela proposta. Nessa otica, ilustragdes foram
desenvolvidas com foco na representagdo visual: dos personagens do folclore, dos ingredientes

e receitas e dos cendrios/ambientagdes narrativas, essencialmente.
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As 1ilustracdoes foram produzidas digitalmente através de dois programas, ja
anteriormente citados: o Procreate, utilizado para a criacao de rascunhos e linhas definitivas; e
o Photoshop, para colorizagdo e finalizagdo. O processo de criagdo das ilustragdes iniciou-se
com o esboco dos componentes ilustrativos em todas as telas do wireframe (figura 32) para
posterior processo de refinamento. Nos topicos seguintes, o desenvolvimento das ilustragdes

no /ayout da interface ¢ melhor detalhado.

Figura 32 — Esbo¢o dos componentes ilustrativos

Fonte: elaborado pelos autores.

Ja para a construgao visual das personagens foi o primeiro passo tomado pelo grupo no
sentido de definir a estética dos demais elementos que seriam ilustrados, vindo a servirem como
base para a adequagdo do estilo empregado ao longo das ilustragdes do projeto. Dentro desse
contexto, usando a figura do Curupira como objeto de teste e estudo, tal processo iniciou-se
com a realizacdo de rascunhos com estilos de desenho distintos, gerando seis alternativas no

total. A figura 33 apresenta as possibilidades ilustrativas criadas e consideradas pelo grupo.
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Figura 33 — Alternativas de ilustraciao

Fonte: elaborado pelos autores.

Apos analise da equipe, a versao F foi definida como o estilo de ilustracao preliminar a
ser adotado no Alecrim. A escolha por tal versdo se deve ndo apenas por sua melhor adequacao
ao requisito da “ilustracao flat”, mas também por melhor harmonizar com a caracteristica
arredondada dos icones, botdes e tipografias definidos, apresentando um caminho grafico que
se adequa as preferéncias do publico e possibilita com maior facilidade a padronizacao
estilistica tanto entre os personagens quanto entre eles e os outros elementos ilustrados
(cenarios, ingredientes, receitas, entre outros), atribuindo unicidade ao projeto.

A partir de tal escolha, a geracdo da ilustracao F foi refinada e os demais personagens
esbogados seguiram a mesma linha estética. Posteriormente, os rascunhos foram transferidos
para o meio digital, momento em que seus tragos foram aprimorados (figura 34). Durante tal
aprimoramento, a representacdo da personagem Cuca foi ajustada, almejando maior fidelidade

e padronizagao da sua forma com a das outras lendas folcldricas.
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Figura 34 — Refinamento dos tragos das personagens

Fonte: elaborado pelos autores.

Ao final, os personagens foram coloridos, utilizando como base a paleta de cores
expandida. A escolha das cores que comporiam cada uma das personagens baseou-se nos
padrdes cromaticos comumente utilizados nas representagdes visuais de tais figuras folcloricas

(figura 35), como forma de facilitar a sua identificacao e reconhecimento pelo publico-alvo.

Figura 35 — Padroes cromaticos das representacdes das figuras folcloricas

Fonte: elaborado pelos autores.

Além das cores, também foram incluidas em pontos da ilustracdo texturas relacionadas
a caracteristicas das personagens, atribuindo a elas mais personalidade. O Curupira, protetor

das florestas, recebeu uma textura de folhas; a Caipora, defensora dos animais, foi atribuida
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uma textura tigrada; ao Saci, reconhecido pelos seus redemoinhos, foi adicionado um padrao
de espirais; a sereia lara, parte peixe, parte humana, obteve uma textura de escamas; ¢ a Cuca,
por fim, traicoeira mas justa, teve uma textura de “sobe e desce” incluida em suas roupas. Como
finalizagao estética, um efeito de ruido foi adicionado as pegas ilustradas. A figura 36 apresenta

as texturas, as personagens coloridas e o detalhe de ruido aplicado.

Figura 36 — Texturas aplicadas as personagens

Fonte: elaborado pelos autores.

Para preencher sutilmente os “espagos em branco” das telas, foram desenvolvidos trés
modelos de cenario, ambientando-as e conferindo a elas uma maior dinamicidade: uma clareira,
uma cozinha e uma floresta fechada. Desenvolvé-los seguiu um mesmo procedimento:
rascunhos, preenchimento de cinza e refinacao das formas.

Como uma maneira de evitar a repeti¢do excessiva desses cendrios ao longo da sua
jornada pela interface, filtros de cor diferentes (coerentes com a paleta estabelecida) foram
mesclados a cada um deles, aumentando, do ponto de vista perceptivo, a sua variedade. A figura
37 seguinte demonstra o processo de confec¢do desses cenarios, assim como a variagao

conferida pela adi¢do de filtros coloridos em um deles.
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Figura 37 — Processo de confeccio dos cenarios

Fonte: elaborado pelos autores.

Em sequéncia, tratam-se os elementos singulares, que sdo componentes ilustrados
individualmente para posterior adigdo as areas predeterminadas pelo wireframe. Dentre os
elementos singulares desenvolvidos, tém-se: a ilustracdo das personagens, descrita
anteriormente; os ingredientes e receitas; o “meu livro de receitas”; as geracdes da familia etc.
Todas elas seguiram o caminho estético definido com a produgdo das personagens folcloricas.

Por meio da figura 38, explicitam-se a evolucdo criativa de alguns desses componentes.

Figura 38 — Evolucio criativa dos componentes

Fonte: elaborado pelos autores.
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Nas telas de “play” e “historia da lenda”, o estilo de ilustracdo apresentou uma

2

O~

finalizacao diferente das demais, contendo um grau de detalhamento maior. A tela de “play
a primeira grande tela com a qual o usuario entrard em contato assim que a experiéncia ¢
iniciada. Dessa maneira, para torna-la mais atrativa e prender a atencdo da crianga, luzes,
sombras e efeitos foram adicionados a tal tela. Quanto a sua composi¢do, retrata-se um
momento feliz das personagens do folclore, as quais se divertem enquanto cozinham,
correspondendo a proposta do Alecrim.

O mesmo detalhamento foi empregado nas telas que contam a historia da Cuca, adotado,
neste caso, como elemento contribuidor da constru¢ao das atmosferas e ambientes descritos em
cada momento da narrativa. A produgado da ilustragao de uma das telas da narrativa e da tela de

“play” encontra-se presente na figura 39.

Figura 39 — Ilustracio de interface do book app

Fonte: elaborado pelos autores.

Além disso, no Alecrim, cada receita escolhida ¢ acompanhada da historia de sua
origem. No prototipo desenvolvido, a receita escolhida para exemplificar tal dinamica foi a
tapioca. As telas que apresentam essas informagdes possuem rolagem vertical, aplicada para
ampliar a variedade interativa contida no book app sem que o nivel de complexidade fosse
aumentado radicalmente.

Nesse tipo de interface, uma ilustracdo continua foi feita, a qual acompanha o seu
rolamento. A sua composi¢ao conta com margens preenchidas por folhas que se estendem por
toda a extensdo da tela. Contudo, as regides compostas por texto sdo acompanhadas por
ilustragdes especificas que os representam, conforme demonstra o processo criativo

apresentado na figura 40.
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Figura 40 — Ilustracdo da historia da tapioca

Fonte: elaborado pelos autores.

3.3.7.4 Interagindo com o Alecrim

Para proporcionar ao usuario uma experiéncia satisfatoria e divertida durante a sua
jornada pelo protdtipo, as interagdes no Alecrim foram inseridas. Nao apenas isso, mas alcancar
a caracterizacao de hipermidia do modelo de interface construido também guiou o processo de
decisdo e inclusdo dos componentes interativos, o qual considerou a aplicagdo dos principais
elementos caracteristicos de uma interface hipermidiatica: animagdes, sons, videos, imagens ¢
hipertextos. A seguir, listam-se os recursos e possibilidades interativas projetados para o
trabalho.

Animacgdes em video foram produzidas para compor a splash screen (tela de abertura)
do book app e as suas telas de carregamento. No “modo de preparo” da receita, desenvolveu-

se um video, adicionado como uma alternativa ao usuario, que pode assistir a ele para reproduzir
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a receita ou acompanhar o passo a passo escrito, exemplificando como essa tela funciona e
funcionard para as demais receitas cujos modos de preparo nao foram prototipados. As
instrucdes de uso do Alecrim também serdo expostas na forma de um video. A figura 41

apresenta as telas que contém animagoes e videos.

Figura 41 — Areas com animacdes e videos

Fonte: elaborado pelos autores.

Quanto aos sons, todas as telas apresentam musicas ambientes e/ou efeitos sonoros,
adicionados para enriquecer a experiéncia dos usuarios, possibilitando a eles imergir nas
narrativas e atividades disponiveis. Ademais, auxiliando no processo de leitura das criancas, a
maioria das informagdes textuais foi acompanhada por narragdes, aciondveis via botdes. A
insercao desse recurso visa a usabilidade do projeto, dado que o publico escolhido ainda esta
desenvolvendo a linguagem e as imagens unidas a narracdo facilitam esse processo,
estimulando a aprendizagem de novas palavras e o exercicio da leitura guiada. Além disso,
durante a trajetoria do usuario, € possivel encontrar, essencialmente no menu e em determinados
botdes, hiperlinks e hipertextos que, unidos aos recursos supracitados, configuram o Alecrim
como um book app hipermidiatico.

No que tange as interagdes do usuario com a tela, dentre os gestos e toques listados por
Passos (2017), exploraram-se majoritariamente gestos de facil reproducdo pelas criangas, cuja
coordenagdao motora nao estd completamente desenvolvida. Nesse sentido, o “deslizar”, tanto
de forma vertical como horizontal, e o “tocar” foram os dois principais gestos exigidos do
usudrio para interagir com botdes (inicio, retornar, escolher personagem, avancar, dentre
outros) e determinadas telas. Na auséncia de botdes indicativos, tais gestos foram sinalizados
por icones. Seguindo o estilo preenchido e arredondado, a alguns botdes também foram
atribuidos efeitos sonoros (passiveis de desabilitagdo) e animagdes que simulam o seu

“pressionar”. A sinalizacao dos gestos e os estilos de botao estdo representados na figura 42.
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Figura 42 — Estilos de botdo de interacio

Fonte: elaborado pelos autores.

Janelas modais também se encontram presentes no book app, utilizadas sobretudo para
alertar as criangas acerca da necessidade e importdncia do acompanhamento dos
pais/responsaveis na realiza¢do das receitas. Isso € feito tanto para registrar o salvamento da
senha de acesso ao aplicativo quanto para estimular a limpeza da cozinha como uma atividade
que, quando feita em conjunto, pode ser divertida.

Junto a isso, dindmicas de selecao podem ser encontradas no prototipo, aplicadas para
que a crianca tenha a possibilidade de participar ativamente na condugdo de algumas etapas da
jornada pelo Alecrim, como nas seg¢des de “escolher o personagem folclorico”, da receita
culindria e dos seus ingredientes. Complementando tal descricdo, durante a escolha dos
ingredientes, a interface interage com o usuario, que os seleciona a medida que sao incluidos

na tela, como exemplificado com a tapioca (figura 43).

Figura 43 — Exemplo de dindmica da selecao

Fonte: elaborado pelos autores.
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Para acessar as areas do prototipo de forma répida, criou-se uma barra de menu
dropdown, que pode ser evidenciada quando se quer sair de uma regiao do book app para outra,
ou escondida enquanto ndo utilizada. Mantido na tela como um botdo com um icone de casa, a
sua expansao, acessivel por toque, expde as principais areas da interface pelas quais o usuario

pode navegar (figura 44).

Figura 44 — Menu dropdown

Fonte: elaborado pelos autores.

Destarte, ao final de cada receita criada, o usuario podera tirar uma foto da receita feita
e colocé-la no seu livro de receitas (o que ocorre como uma simulacdo no prototipo). Assim,
torna-se possivel registrar as memorias e estimular que a crianca continue utilizando a interface
para descobrir novas historias, realizar novas receitas e continuar preenchendo seu livro, até

que consiga desenvolver suas habilidades culinarias, condizentes com o contexto.

3.3.7.5 Prototipo de alta fidelidade

Mediante todos os passos anteriormente realizados e com toda a base do projeto
estruturada, as telas de alta fidelidade foram construidas na plataforma Figma e suas
funcionalidades prototipadas através do software Adobe XD. De acordo com o mapa do usuario
criado, o prototipo simula a experiéncia do publico-alvo em um primeiro acesso ao Alecrim,
descrita a seguir.

O book app inicia com uma tela de splash screen, que dura alguns segundos e apresenta
a formacgao do titulo do Alecrim. Em seguida, o usuéario ¢ direcionado a uma tela introdutoria,

que apresenta brevemente o book app e sugere o acesso ao restante da experiéncia via login ou
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cadastro. Por se tratar do primeiro contato, o prototipo segue com as telas de cadastro do
usuario, preenchidas para que o progresso dele (livro de receitas, receitas feitas etc.) seja
preservado. O cadastro deve ser realizado pelos pais ou responsaveis das criancas, os quais

utilizariam a interface junto a elas (figura 45).

Figura 45 — Area de Cadastro

Termine o cadastro :)

Fonte: elaborado pelos autores.

Posteriormente, o usudrio segue para a tela de inicio do Alecrim — na qual consegue
visualizar algumas das personagens do folclore que serdo apresentadas no decorrer do uso do
book app —, o botdo de iniciar e as configuragdes (figura 46). Acessando as configuracoes,
quatro preferéncias encontram-se disponiveis: ‘“habilitar/desabilitar efeitos sonoros”;
“habilitar/desabilitar sons de toque”; “area do responsavel” e “sobre o Alecrim”

(respectivamente apresentadas na figura 47).

Figura 46 — Area de Inicio

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 47 — Configuracées

Fonte: elaborado pelos autores.

Na “area do responsavel”, mediante o registro de uma senha, ¢ possivel privar o book
app para que ele seja usado somente com acompanhamento consciente, evitando que a crianca
se acidente na cozinha ao tentar realizar alguma receita desacompanhada. Essa tela de acesso
aparecera toda vez que o Alecrim for iniciado. A tela de “sobre o Alecrim”, por sua vez, expoe
com mais detalhes os objetivos almejados pelo book app. Nesse sentido, essas duas segdes nao
apresentam narragdo, tampouco efeitos sonoros, visto que sdo hipoteticamente destinadas aos
adultos.

Definida a senha, a jornada do protdtipo orienta o usudrio a retornar para a tela inicial
com as lendas folcloricas. Tocando no botao de “comecar”, por ser o primeiro contato, a crianca
¢ recebida pelas personagens do folclore e ¢ convidada a entender como funciona o Alecrim
por meio de um video tutorial. Ao finaliza-lo, ela passa por mais uma tela, que a convida para

comegar a experiéncia no book app (figura 48).
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Figura 48 — Convite inicio experiéncia book app

Fonte: elaborado pelos autores.

As telas seguintes sdao guiadas pelo Curupira, personagem responsavel por apresentar,
através de uma sequéncia de telas, um pouco do folclore, falando sobre sua origem e sobre as
lendas que podem ser vistas no Alecrim (figura 49). Tal sequéncia narrativa ¢ finalizada com o
Curupira revelando o seu apreco e o das demais personagens do folclore por cozinhar e
manifestando como ¢ bom realizar essa atividade em unido com pessoas amadas, convidando a

crianca a explorar receitas culindrias com as personagens do folclore (figura 50).



Figura 49 — Origem e Lendas do Folclore

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 50 — Convite para explorar receitas culinarias

Fonte: elaborado pelos autores.

O usuario ¢ entdo levado a uma tela de selecao (figura 51), em que podera escolher a
personagem do folclore que apresentara a sua historia e as receitas por ele sugeridas. Além das
personagens, a barra de menu contraido, cuja mecanica foi descrita anteriormente, também ¢
apresentada com maior evidéncia nesse momento da jornada. As opg¢des do menu sdo:
“personagens”, “livro de receitas” e “configuragdes”. No caso do presente prototipo, a Cuca foi

escolhida para dar seguimento as areas da interface.

Figura 51 — Selecio de personagem

Fonte: elaborado pelos autores.
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Ao escolher a Cuca, ela se apresenta e convida o usudrio a conhecer mais sobre sua
histéria. H4 uma tela de carregamento e em seguida sua narrativa ¢ exibida (figura 52), sendo
ambientada por ilustragdes, narracdes e efeitos sonoros e lida por meio de rolagem horizontal.
Finalizando a narrativa principal, o usuario chega a parte das receitas (figura 53), na qual pode
escolher entre receitas doces, salgadas, sem lactose ou sem glaten, sendo possivel no prototipo
explorar as op¢des doces e salgadas. Na trajetéria prototipada, a receita disponivel para escolha

¢ a tapioca.

Figura 52 - Narrativa Cuca

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 53 — Selecao das Receitas

Fonte: elaborado pelos autores.

Ao escolher a tapioca, ¢ apresentada de forma dinamica e ilustrada a historia da tapioca
no Nordeste (figura 54), que funcionard por rolagem vertical. Apds isso, o usuario pode
personalizar a tapioca com os elementos disponiveis, tendo também opg¢des doces ou salgadas.
Na exemplificag¢do, o tomate € o queijo sao escolhidos, os quais aparecem de forma animada

na massa de tapioca (figura 55).
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Figura 54 — Historia da tapioca ilustrada

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura S5 — Personalizacao da Tapioca

Fonte: elaborado pelos autores.



101

Apos decidir os alimentos que virdo na receita, acao realizada com o toque no botao de
“pronto”, um modal de aviso alertando para a importancia dos responsaveis para a proxima
etapa, anteriormente exposta, surge. Fechada a tela, o usudrio ¢ apresentado a lista de
ingredientes e utensilios e a0 modo de preparo da tapioca, que pode ser lido ou visto por video
(figura 56). Com a receita pronta, a Cuca sugere a crianca tirar uma foto da sua receita e coloca-
la no seu livro de receitas pessoal (figura 57), concluindo o processo ao lembrar que, ao final
de cada receita, tudo deve ser limpo (figura 58). Apos cada receita, o Curupira retorna e instiga
as criangas a explorarem novas receitas retornando as telas das personagens (figura 59),

momento em que a experiéncia do prototipo chega ao fim.

Figura 56 — Modo de preparo

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 57 — Tire uma foto

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 58 — Lembrete de limpeza

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 59 — Convite para explorar novas receitas

Fonte: elaborado pelos autores.

3.3.7.6 As metaforas em Alecrim

Seguindo o ponto de vista proposto por Braga (2004), compreende-se que as metaforas
de interface foram aplicadas em alguns pontos da experiéncia do usudrio com o book app,
representando componentes da realidade e, através dessa representagdo, auxiliando-o na

identificacdo e caracterizagdo de determinados elementos, recursos e areas da interface.
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Em primeiro lugar, o planejamento das formas distintas atribuidas aos baldes de fala foi
realizado de modo a retratar, ao longo da leitura, os diferentes niveis de animosidade e
intensidade das falas das personagens. Os baldes cujo formato se assemelha a um trapézio
refletem falas mais contidas e continuas, enquanto os baldes de formato circular, maiores e mais
expansivos, espelham momentos de fala mais empolgados. Além dessas duas representagdes, o
baldo circular com menor opacidade e contorno pontilhado, utilizado no momento em que o
Curupira sugere contar um segredo ao usuario, foi assim produzido para representar uma fala

mais reservada, um sussurro, momentos expostos pela figura 60.

Figura 60 — Formas de balao de fala

Fonte: elaborado pelos autores.

Secundariamente, a presenca de metaforas pode ser também ser notificada nas se¢des
de “ingredientes e utensilios” e “modo de preparo” do hook app, cuja estruturagdo das telas faz
alusdo a receitas fisicas, anotadas em papel (figura 61), fato evidenciado pela forma como os
modulos estao representados nessas secoes. No momento em que se sugere ao usudrio tirar uma
foto do seu prato pronto, o resultado da imagem contido numa margem branca metaforiza as
fotografias reveladas, geralmente confeccionadas por cadmeras Polaroid. Os proprios cenarios
de “cozinha” utilizados ao fundo de tais se¢des contribuem para a constru¢ao de uma realidade
propria do Alecrim, mas ainda ligada a elementos com os quais as criangas entram em contato
com certa frequéncia e/ou reconhecem no mundo real, gerando, mesmo que sutilmente,

sensagoes de comodidade e pertencimento.
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Figura 61 — Imitacio folha de papel

Fonte: elaborado pelos autores.

De forma adicional, os botdes e icones empregados também aparecem no book app
como metaforas de secdes ou areas da interface, como o icone de saleiro e pirulito para
representar receitas/ingredientes doces ou salgados, respectivamente; o icone de “casa”, que
leva ao menu inicial de escolha das personagens; a “engrenagem”, que representa as

configuragdes; entre outros.

3.3.7.7 Validagao e adequagao

O processo de construcao da interface foi desenvolvido buscando atender a todos os
estudos feitos anteriormente, do painel de referéncias, analise de similares e da lista de
requisitos gerados a partir de tais trabalhos. Assim, esse processo foi validado mediante a
realizagdo do prototipo, que traz elementos que encaixam em todos os seus requisitos formais,
conceituais e funcionais. Além disso, mesmo o protdtipo representando apenas um caminho
dos muitos que poderiam vir a ser viabilizados no projeto, ele demonstra de forma satisfatoria
tudo o que foi proposto para a total experiéncia do usuario.

Por este trabalho realizar o projeto grafico com sua aplicagdo parcial, ndo foram feitos
testes de usabilidade com usuarios externos, mas sim com os proprios membros da equipe,
levando em consideragdo todos os requisitos e estudos sobre usabilidade. Tendo em vista o
cumprimento das necessidades e dos anseios do usuario, pontuados anteriormente, ndo foram
necessarias alteracdes no projeto, apenas pequenos ajustes, chegando a adequagdo necessaria

para a entrega do resultado final.
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3.3.7.8 Resultado

O protétipo funcional das telas apresentadas esta disponivel no link a seguir:
https://xd.adobe.com/view/6¢c18ac61-3b0b-426d-bce2-4d556a76d652-394b/?ullscreen. Nele

¢ permitido testar todas as funcionalidades apresentadas.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou elaborar um book app interativo de receitas da culindria tipica
brasileira, com tematica do folclore nacional, focado no publico infantil da faixa-etaria de 5 a
7 anos e teve como meta ser uma ferramenta que promove o envolvimento da familia e
experiéncias de aprendizagem compartilhadas, incentivando as criangas a desenvolver uma
apreciacao por sua heranga cultural e a pratica da cozinha.

O grande desafio enfrentado durante o projeto foi trabalhar com temas amplos e distintos
(folclore, culinaria, interfaces, design), o que fez a busca pelo embasamento teodrico utilizado
para sustentar a sua parte produtiva se tornar complexa e extensa. Ainda nesse sentido,
relacionar tais temas de maneira coerente € compreensivel manifestou-se como um estimulo ao
seu desenvolvimento, envolvendo um grande esfor¢o e planejamento estratégico para que, ao
final, o produto fosse condizente com a proposta definida.

Estimular o contato parental por meio de uma interface que engloba tantos assuntos
também nao foi uma tarefa facil, exigindo da equipe uma necessidade de equilibrar o tratamento
desses temas, de modo que nenhum fosse deixado de lado. Adicionalmente, visando a producao
de um artefato hipermidiatico, construir os elementos necessarios para configura-lo como tal
envolveu a dedicacdo dos integrantes em aprender a manusear uma série de programas e
técnicas com as quais ainda ndo haviam tido contato, como a criagdo de animagdes, edi¢dao de
videos e o trabalho com sons, por exemplo, o que dificultou o desenvolvimento do produto
final.

Complementarmente, a escolha por um publico tdo jovem também complexificou o
trabalho, visto ser um tipo de usudrio cujas preferéncias ainda ndo sdo claras e definidas; por
necessitarem de um segundo usudrio o acompanhando (o adulto); e também por conta do
contato mais restrito com esse publico, dentro do contexto dos integrantes. Consequentemente,
esse fator impossibilitou a realiza¢ao de validagdao adequada ao trabalho.

Assim sendo, apesar desse projeto atingir suas especificacdoes formais, funcionais e
conceituais, bem como o0s objetivos estabelecidos, ha, ainda, uma ampla gama de possibilidades
que podem ser implementadas ou aprimoradas, principalmente por se tratar de uma metodologia
ciclica de testes e de um prototipo que, como exposto, sugere uma série de caminhos a serem
executados, eventualmente, em estudos futuros. Por outro lado, desenvolver o Alecrim
possibilitou observar a importancia do Design como um componente crucial na criagdo de um
ambiente atrativo (tanto no visual quanto na organizagdo das informacdes e interacdes) €

acessivel para pais e filhos, constituindo ndo apenas um book app educativo, mas também
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divertido, incentivando o compartilhamento de momentos significativos entre geragdes. Além
do mais, por meio do projeto, foi possivel entender como as midias digitais podem ser utilizadas
de maneira saudavel e como as vivéncias realizadas por meio de artefatos tecnologicos
conseguem transcender a interface. Ao se desenvolver uma experiéncia hipermididtica que
explora os cinco sentidos do ser humano, direta ou indiretamente, permitiu- se também
explorar, no Alecrim, a possibilidade de favorecer a imersao completa dos usuarios.

Por fim, como estudos futuros, recomenda-se a submissdao do projeto para pesquisas
acerca da sua eficiéncia com o publico-alvo, de forma a testar a funcionalidade dos seus
recursos € levantar oportunidades de aprimoramento, com intuito de proporcionar a otimizagao
da experiéncia e auxiliar na geragao de dados relacionados a producao de interfaces interativas

com enfoque no publico infantil.



108

REFERENCIAS

A LENDA do Saci Pereré para criancas. Dentro da Historia, 12 de maio de 2020. Disponivel
em: https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/educacao/alfabetizacao-e-leitura/lenda-saci-
perere/#:~:text=Segund0%20a%20lenda%20do%20Saci,realizando%?20travessuras%20por%
20onde%?20passa. Acesso em: 26 jul. 2022.

ABNT — ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 9241-11:
Requisitos Ergonomicos para Trabalho de Escritérios com Computadores, Parte 11 —
Orientacdes sobre Usabilidade. Rio de Janeiro: ABNT, 2002.

ACESSIBILIDADE digital no Brasil: cenario ainda distante. Equalweb, 13 de setembro de
2021. Disponivel em: https://equalweb.com.br/acessibilidade-digital-no-brasil-cenario-ainda-
distante/#:~:text=Ambiente%20digital%20faz%20parte%20da%20vida%20de%20milh%C3
%B5es%20de%?20brasileiros&text=A1%C3%A9Im%20diss0%2C%200%20Brasil%20%C3%
A9,9h%2029%20min%20(Hootsuite). Acesso em: 14 dez. 2022.

ADMINISTRACAO. Brasil tem 424 milhdes de dispositivos digitais em uso, revela a 31°
Pesquisa Anual do FGVcia. Portal FGV, 8 de junho de 2020. Disponivel em:
https://portal.fgv.br/noticias/brasil-tem-424-milhoes-dispositivos-digitais-uso-revela-31a-
pesquisa-anual-fgvcia. Acesso em: 15 dez. 2022.

ALMEIDA, D. B. Sistemas Multimidia. Disponivel em:
<https://www.uniasselvi.com.br/extranet/layout/request/trilha/materiais/livro/livro.php?codig
0=17033>. Acesso em: 1 set. 2022.

APRENDA o conceito de “ludico” e sua importancia para as criancas. Instituto HCB, [s.d.].
Disponivel em: https://institutosocialhcb.com.br/midia/aprenda-o-conceito-de-ludico-e-sua-
importancia-para-as-criancas/. Acesso em: 15 dez. 2022.

ARAGADO, Iury Parente. Elos teérico-metodolégicos da folkcomunicacio: retorno as
origens (1959-1967) Sao Bernardo. 2017. Tese (Doutorado em Comunicagao Social) —
Universidade Metodista de Sao Paulo, Sao Bernardo do Campo, 2017.

ARAUJO, Denise Felipe Carvalho de; LIMA, Edivania Ferreira. A Contribuicéo do
Folclore nas Aulas de Literatura Infantil. 2005. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduagao em Pedagogia) — Centro Universitario de Brasilia, Brasilia, 2005.

ARAUJO, Genilda Oliveira de; MAGER, Gabriela Botelho. Layout no editorial digital: uma
releitura de conceitos classicos de tipografia e grid para um projeto digital. Blucher Design
Proceedings, v. 1, n. 4, nov. 2014.

AURORA. Typography. [s.d.]. Disponivel em:
https://design.gccollab.ca/component/typography/. Acesso em: 23 jan. 2023.

BAXTER, Max. Projeto de Produto: Guia pratico para o design de novos produtos. Sao
Paulo: Editora Blucher, 2008. v. 2. ISBN 978-85-212-0265-5.

BEE, H. A crianca em desenvolvimento. Artmed, Porto Alegre, ed. 9, 20 ago. 2022.



109

BELTRAO, Luiz. Folk Comunicacio: teoria e metodologia. Sao Bernardo do Campo:
UMESP, 2004.

BENJAMIN, Roberto. Conceito de Folclore. [s.d.]. Disponivel em:
https://www.unicamp.br/folclore/material/extra_conceito.pdf. Acesso em: 20 jan. 2023.
Benjamins, 2002.

BONSIEPE, Gui. Design do Material ao Digital. Florianopolis: FIESC/IEL, 1997.

BORTOLETO, Gisele. A Erva da Alegria. Diario da Regiao, 23 de fevereiro de 2020.
Disponivel em: https://www.diariodaregiao.com.br/vidaearte/gastronomia/a-erva-da-alegria-
1.87004. Acesso em: 10 jan. 2023.

BRAGA, A. S. Design de Interfaces: as origens do design e sua influéncia na producao da
hipermidia. 2004. Dissertagao (Mestrado em Comunicagao e Semiotica) — Pontificia
Universidade Catolica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2004.

BUCKLEITNER, Katie. Child Development 101 For Interactive Media Designers: an
overview of influential theories, applied to practice. EUA: Active Learning Associates, 2015.

Disponivel em http://dustormagic.com/wp-content/uploads/2016/03/childdev101-2016mc.pdf.
Acesso em: 10 dez. 2022.

BUS, Adriana G.; TAKACS, Zsofia K.; KEGEL, Cornelia A. T. Affordances and limitations
of electronic storybooks for young children's emergent literacy. Developmental Review, v.
35, p. 19-97, 2015. DOI: https://psycnet.apa.org/doi/10.1016/5.dr.2014.12.004.

CAHILL, Maria; MCGILL-FRANZEN, Anne. Selecting “App” ealing and “App” ropriate
Book Apps for Beginning Readers. The Reading Teacher, v. 67, n. 1, p. 30-39, ago. 2013.
DOI: https://doi.org/10.1002/TRTR.1190.

CALADO, Teresa Salinas. [lustracdo do livro infantil, uma multiplicidade de linguagens.
Expressao multipla: teoria e pratica do desenho, p. 281-289, 2018.

CARDOSO, Adriana et al. A receita culindria: recurso educativo digital para o
desenvolvimento de competéncias textuais e linguisticas no 1.° CEB. Repositorio Cientifico
do Instituto Politécnico de Lisboa, 2019. Disponivel em:
http://hdl.handle.net/10400.21/11151. Acesso em: 8 dez. 2022.

CHARTIER, Roger. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Sao Paulo: Editora Unesp,
2002.

COELHO, Lukas Carlos. Design Grafico na Elaboracao de Identidades Visuais: sua
importincia no meio publicitario. 2021. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em
Publicidade e Propaganda) — Universidade do Sul de Santa Catarina, Palhoga, 2021.

COMISSAO NACIONAL DE FOLCLORE. Releitura da Carta do Folclore Brasileiro,
aprovada no I Congresso Brasileiro de Folclore, realizado no Rio de Janeiro, de 22 a 31 de
agosto de 1951. VIII Congresso Brasileiro de Folclore, em Salvador, Bahia, de 12 a 16 de
dezembro de 1995.



110

CRUZ, E. P. Nove em cada dez criancas e adolescentes sdo usuarias de internet.
Disponivel em: <https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2022-08/nove-em-cada-
dez-criancas-e-adolescentes-sao-usuarias-de-internet>. Acesso em: 8 out. 2022.

CRUZ, Luciana Eller; MAYNARDES, Ana Claudia. Tipografia Tatil. XX Congress of the
Iberoamerican Society of Digital Graphics, 2016. Disponivel em:
http://pdf.blucher.com.br.s3-sa-east-
1.amazonaws.com/designproceedings/sigradi2016/585.pdf. Acesso em: 18 ago. 2022.

CYBIS, Walter de Abreu. A Identificacio dos Objetos de Interfaces Homem-Computador
e de Seus Atributos Ergonomicos. 1994. Tese (Doutorado em Engenharia de Produgdo) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1994.

DOWNES, E. J.; MCMILLAN, S. J. Defining Interactivity: A Qualitative Identification of
Key Dimensions. New Media and Society, v. 2, n. 2, p. 157-179, 2000.

ed. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993. estudo da narrativa. 2012. Dissertagdo (Mestrado em
Ciéncias da Educacao) —

FALZON, Pierre. Ergonomia. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2007.

FARIAS, Priscila. Estudos sobre Tipografia: letras, memoria grafica e paisagens
tipograficas. Sdo PAULO: FAU-USP, 2016. Tese de Livre-docéncia

. Tipografia digital: O impacto das novas tecnologias. 4. ed. Rio de Janeiro: 2AB,
2013.

FLATSCHART, Fabio. Livro digital etc.: descubra a nova forma de leitura que esta
mudando o mundo. Sdo Paulo: Brasport Livros € Multimidia, 2014.

FONTSHUB. Capriola font. 31 de maio de 2019. Disponivel em:
https://fontshub.pro/font/capriola-download. Acesso em: 23 jan. 2023.

FRADE, Cascia. Folclore Brasileiro. Rio de Janeiro: Funarte Mec, 1997.

FRAIDENRAICH, V. Criangas digitais: 70% delas tém celular ou tablet préprio.
Disponivel em: <https://cangurunews.com.br/criancas-digitais-pesquisa/>. Acesso em: 28 jun
de 2022.

FREDERICO, A. The Construction of Meaningin Three Fairy-Tale Enhanced Electronic
Picturebooks. /n: Children’s Literature, Technology and Imagination. Italy: University of
Padua, 2013.

GARCIA, Rosa Wanda Diez; CASTRO, Inés Rugani Ribeiro de. A culindria como objeto de
estudo e de intervencao no campo da Alimentagdo e Nutri¢ao. Ciénc. satde coletiva, v. 16, n.
1, jan. 2011. DOI: https://doi.org/10.1590/S1413-81232011000100013.

GONCALVES, Berenice Santos. Cor Aplicada ao Design Grafico: um modelo de nucleo
virtual para aprendizagem baseado na resolucao de problemas. 2004. Tese (Doutorado em
Engenharia de Produgdo) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2004.



111

GRILO, André. Experiéncia do Usuario: em interfaces digitais. Natal: SEDIS-UFRN, 2019.

HA, L.; JAMES, L. Interactivity Re-examined: A Baseline Analysis of Early Business
Websites. Journal of Broadcasting and Electronic Media, v. 42, n. 4, p. 457-474, 1998.

HAMMERSCHMIDT, Christopher; SPINILLO, Carla Galvao. Tipografia Para leitura em
Telas de dispositivos de interagdo movel: a resolugao dos suportes ainda continua um
problema para designers?. 11° P&D Design, v. 1, n. 4, 2014. DOI: 10.5151/designpro-ped-
00576.

HASSUIKE, Lucas. O que ¢ interface do usuario (UI): definicdo, elementos e dicas. Snov.io,
24 de outubro de 2021. Disponivel em: https://snov.io/glossary/br/interface-do-usuario-ui/.
Acesso em: 2 jan. 2022.

HIGA, Carlos César. Cuca. Mundo Educacio, [s.d.]. Disponivel em:
https://mundoeducacao.uol.com.br/folclore/cuca.htm. Acesso em: 2 ago. 2022.

HIRATSUKA, Tei Peixoto. Contribui¢ao da Ergonomia e do Design na Concep¢ao da
Interfaces Multimidia. 1996. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Produgao) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1996.

HOLLIS, Richard. Design grafico: uma historia concisa. Sao Paulo: Martins Fontes, 2000.
HOUALISS, Antonio. Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa. Sao Paulo: Objetiva, 2009.

INSPIRADO no folclore brasileiro, o filme ‘ALEM DA LENDA’ estreia nos cinemas nesta
quinta, dia 4 de agosto. Jornal do Oeste, 3 de agosto de 2022. Disponivel em:

https://www .jornaldooeste.com.br/variedades/inspirado-no-folclore-brasileiro-alem-da-lenda-
estreia-nos-cinemas-nesta-quinta-dia-4-de-agosto/. Acesso em: 2 jan. 2023.

JENSEN, J. F. Interactivity: Tracing a New Concept in Media and Communication Studies.
Nordicom Review, v. 19, 1998.

JOHNSON, Steven. Cultura da Interface: como o computador transforma nossa maneira de
criar € comunicar. Rio de Janeiro: Zahar, 2001.

KIOUSIS, S. Interactivity: a concept explication. New Media & Society, v. 4, n. 3, p. 355-
383, 2002. Disponivel em: http://nms.sagepub.com/content/4/3/355.full.pdf+html. Acesso
em: 9 jul. 2022.

LEAO, Licia. O Labirinto da Hipermidia: Arquitetura e Navegacgdo no ciberespaco. 3. ed.
Sado Paulo: Editora Iluminuras LTDA, 2005.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. 1.
LIBRARY, Hathitrust Digital. The Athenaeum. 1846. 2017. Disponivel em:

https://babel.hathitrust.org/cgi/pt?id=1au.31858029267204&view=1up&seq=10&skin=2021.
Acesso em: 05 abr. 2020



112

LIMA, Joseni Franga Oliveira. Receitas Culinarias de Familia como Expressao de Cultura.
Revista Estacao Cientifica, 2015. Disponivel em:
https://portal.estacio.br/media/4632/a_culinaria_de familia como_expressao de cultura.pdf.
Acesso em: 6 jan. 2023.

LIMA, Lucas Figueiredo. Dez estilos de icones que mudaram o UI Design. USE, 1 de maio
de 2020. Disponivel em: https://usemobile.com.br/estilos-icones-design-ui/. Acesso em: 10
jan. 2023.

LIMA, R. T. Abecé de folclore. 7. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2003.

LIMA, Ricardo Ramos. O Uso da Cor na Producao de Websites Infantis sob a
Perspectiva dos Produtores. 2011. Monografia (Graduagao em Comunicagdo Social) —
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2011.

LIU, Feifei. Designing for Kids: Cognitive Considerations. Nielsen Norman Group, 16 de
dezembro de 2018. Disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/kids-
cognition/?lm=usability-testing-minors&pt=you-tubevideo. Acesso em: 10 jan. 2023.

LOURENCO, Daniel Alvares. Tipografia para livro de literatura infantil:
desenvolvimento de um guia com recomendagdes tipograficas para designers. 2011.
Dissertagcdo (Mestrado em Design) — Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2011.

LOURENCO, M. C. T. A. C. Da narrativa a narrativa digital: o texto multimodal no
estudo da narrativa. 2012. Dissertagdo (Mestrado em Ciéncias da Educagao) —
Universidade do Minho, Braga/PT, 2012.

LUPTON, E. O design como storytelling. Sao Paulo: Olhares, 2022.
. Pensar com tipos. 2. ed. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2013.
.; PHILLIPS, J. C. Novos Fundamentos do design. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008.

MAGALHAES, André Lourenti. O que s3o Web Apps?. Canal Tech, 31 de maio de 2021.
Disponivel em: https://canaltech.com.br/navegadores/o-que-sao-web-apps/. Acesso em: 8 jan.
2023.

MARQUES, Amanda Cristina Teagno Lopes. A construcao de praticas de registro e
documentacio no cotidiano do trabalho pedagogico da educacio infantil. 2010. Tese
(Doutorado em Educagao) — Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2010.

MARQUES, Pablo. Uso do celular pode afetar a convivéncia entre pais e filhos. R7, 1 de
setembro de 2018. Disponivel em: https://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/uso-do-celular-
pode-afetar-a-convivencia-entre-pais-e-filhos-01092018. Acesso em: 10 dez. 2022.

MASOOD, Mona; THIGAMBARAM, Menaga. The Usability of Mobile Applications for
Pre-schoolers. Procedia — Social and Behavioral Sciences, v. 197, p. 1818-1826, 2015. DOLI:
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.07.241.



113

MELO, Erildo Vitor Medeiros. icones no Design de Interfaces: user experience e
acessibilidade digital. 2019. Monografia (Graduacao em Publicidade e Propaganda) —
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2019.

MENEGAZZI, Douglas Luiz; DEBUS, Eliane Santana Dias. O Design da Literatura Infantil:
uma investiga¢ao do livro ilustrado contemporaneo. Calidoscépio, v. 16, n. 2, p. 273-285,
2018.

.; SYLLA, Cristina. A Literatura Infantil Digital: o design das historias interativas.
Revista de educacgao, ciéncia e cultura, Canoas, Rio Grande do Sul, v. 24, n. 2, p. 1-16, 4
jun. 2019. DOI http://dx.doi.org/10.18316/recc.v2412.5129.

MICHEL, M. H. Metodologia e Pesquisa Cientifica: um guia pratico para acompanhamento
da disciplina e elaboragao de trabalhos monograficos. Sdo Paulo: Atlas, 2005.

MOD, Craig. Designing books in the digital age. /n: A futurist’s manifesto: Essays from the
bleeding edge of publishing. [Kindle digital]. Boston, Massachusetts: O’Reilly Media, 2012.

MONTEIRO, Fernanda. Estagios de desenvolvimento Segundo Piaget. Dra. Fernanda
Monteiro, [s.d.]. Disponivel em: https://www.drafernandamonteiro.com.br/fase-de-
desenvolvimento-cognitivo-segundo-piaget/. Acesso em: 4 jan. 2023.

MORAES, Anna Carolina. Livro digital interativo para publico infantil. 2013. Relatorio
(Diplomagdo de Programagao Visual) — Universidade de Brasilia, Brasilia, 2013. Disponivel
em: https://bdm.unb.br/bitstream/10483/6587/4/2013 _AnnaCarolinaDeCarvalhoMoraes.pdf.
Acesso em: 8 ago. 2022.

MOREIRA, Ivana. Leitura compartilhada: 5 beneficios para o desenvolvimento infantil.
Metro World News, 1 de fevereiro de 2021. Disponivel em:
https://www.metroworldnews.com.br/home/2021/02/01/leitura-compartilhada-criancas.html.
Acesso em: 10 dez. 2022.

MORIN, Edgar. Cultura de massa no século XX: o espirito do tempo 1: neurose. 10. ed. Rio
de Janeiro: Forense Universitaria, 2011.

MOTTA, Luiz Gonzaga. A Analise Pragmatica da Narrativa Jornalistica. 2015.
Disponivel em:
https://www.google.com/url?q=http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/1057680528427387
40828590501726523142462.pdf&sa=D&source=docs&ust=1674753085113477&usg=A0OvV
aw2rd51LJto7TnM8QKIRWOOsj. Acesso em: 20 jan. 2023.

NEVES, Daniel. Caipora. Mundo Educacio, [s.d.]. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/folclore/caipora.htm. Acesso em: 7 jan. 2023.

NORMAN, Donald A. Design Emocional. Rio de Janeiro: Rocco, 2008.

. O Design do Dia-a-dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2006.



114

PASSOS, Ravi; MOURA, Monica. Design da Informacao na Hipermidia. InfoDesign —
Revista Brasileira de Design da Informacio, v. 4, n. 2, p. 20-28, 2007. DOI:
https://doi.org/10.51358/id.v412.38.

. Design da Informaciao: Um modelo para configuragdo de Interface Natural. 2014.
Tese (Doutorado em Design) — Universidade de Aveiro, Portugal, 2014.

. Estudo de padroes de interagdo para o design da interface iit. /n: ULBRICHT, Vania
Ribas; FADEL, Luciane Maria; BATISTA, Claudia Regina. Design para acessibilidade e
inclusdo. Sdo Paulo: Blucher, 2018, p. 74-87. DOI: 10.5151/9788580393040-06.

PETTERSSON, R. Information design: an introduction. Amsterdam: John
PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestao do projeto de design. Sdo Paulo: Blucher, 2007.
PIAGET. Seis estudos de psicologia. Forense Universitario, Rio de Janeiro, ed. 24, 1999

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants Part 2: Do They Really Think
Differently?. On The Horizon, v. 9, n. 6, 2001.

PRIBERAM. Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa. 2023. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/. Acesso em: 5 jan. 2023.

PRIMO, Alex. Interacdo mutua e reativa: uma proposta de estudo. Revista da Famecos, n.
12, p. 81-92, jun. 2000.

. Quao interativo € o hipertexto? Da interface potencial a escrita coletiva. Fronteiras:
Estudos Midiaticos, Sao Leopoldo, v. 5, n. 2, p. 125-142, 2003.

PROCOPIO, Ednei. O Livro na Era Digital. Sio Paulo: Giz Editorial, 2010.

RAFAELIL S. Interactivity: From New Media to Communication’. /n: HAWKINS, R. P.;
WIEMAN, J. M.; PINGREE, S. (org.). Advancing Communication Science: Merging Mass
and Interpersonal Processes. Newbury Park, CA: Sage, 1988, p. 110-134.

RAPOSO, Alberto Barbosa. Qualidade em IHC. Apresentacao de slides. [s.d.]. Disponivel
em: https://web.tecgraf.puc-rio.br/~abraposo/inf1403/INF1403 02 qualidade em IHC.pdf.
Acesso em: 10 dez. 2022.

RIBEIRO, Lady Daiane Martins; SILVA, Renata Limongi Franca Coelho;

CARNEIRO, Ludimila Vangelista. VYGOTSKY E O DESENVOLVIMENTO
INFANTIL.. Disponivel em: https://pt.scribd.com/document/431199060/VIGOTSKY-E-O-
DESENVOLVIMENTO-INFANTIL. Acesso em: 28 jul. 2022.

ROCHA, Cleomar. Sobre Pontes, Janelas e Peles: cultura poética e perspectivas das
interfaces computacionais. 2. ed. Goiania: Grafica UFG, 2017. Ebook.

SALEH, Naima. A tecnologia esta afetando as relacdes familiares dentro da sua casa?.
Revista Crescer, 12 de dezembro de 2014. Disponivel em:
https://revistacrescer.globo.com/Familia/Rotina/noticia/2014/12/tecnologia-esta-afetando-
relacoes-familiares-dentro-da-sua-casa.html. Acesso em: 30 de janeiro de 2023.



115

SALISBURY, Martin. Ilustracion de libros infantiles — como crear imagenes para
SAMARA, T. Grid: construcao e desconstrucao. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.

SANTAELLA, Lucia. Géneros discursivos hibridos na era da hipermidia. Bakhtiniana, v. 9,
n. 2, p. 206-216, ago./dez. 2014.

SBDI. Definicoes. Disponivel em: http://sbdi.org.br/definicoes/. Acesso em: 10 jan. 2023.

SHIMABUKURO, Mariane. Design aplicado a um livro de receitas infantis. 2013.
Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharel em Design) — Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana, Curitiba, 2013.

SILVA, Daniel Neves. Curupira. Mundo Educacio, [s.d.]. Disponivel em:
https://mundoeducacao.uol.com.br/folclore/curupira.htm. Acesso em: 22 jul. 2022.

. lara. Mundo Educacio, [s.d.]. Disponivel em:
https://mundoeducacao.uol.com.br/folclore/iara.htm. Acesso em: 2 ago. 2022.

SILVA, Fransérgio Aparecido de Souza; PRADO, Ely Fernando do. Analise tedrica sobre o
desenvolvimento de aplicativos nativos, hibridos e webapps. Revista EduFatec: educacgao,
tecnologia e gestio, Franca, v. 2 n. 1, p. 1-18, jan./jun. 2019.

SILVA, Yasmin Carolina Ribeiro. In cena: teoria e pratica teatral a luz de Vigotski. 2019.
Dissertacdo (Mestrado em Psicologia) — Universidade Federal de Goias, Goiania, 2019.

SILVEIRA, Luciana Martha. Introducio a Teoria da Cor. Curitiba: UTFPR, 2015.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE DESIGN DA INFORMACAO (SBDI). Brasil, 2020.
Disponivel em: <http://www.sbdi.org.br/definicoes>. Acesso em: 15 fev 2022.

SOUZA, Arao Azevedo. Debates sobre cultura, cultura popular, cultura erudita e cultura de
massa. XII Congresso de Ciéncias da Comunicacio na Regiio Nordeste, Campina Grande,
10 a 12 de junho de 2010. Disponivel em:
http://www.intercom.org.br/papers/regionais/nordeste2010/resumos/r23-1573-1.pdf. Acesso
em: 2 jan. 2023.

STEUER, Jonathan. Defining virtual reality: dimensions determining telepresence. Journal
of Communication, v. 42, n. 4, p. 72-93, Autumm 1992.
su publicacion. Barcelona: Editora Acanto, 2005.

TEIXEIRA, Deglaucy Jorge; GONCALVES, Berenice; VIEIRA, Milton Luiz. Organizagao
da multimidia em ebook interativo infantil. Blucher Design Proceedings, Florianopolis, v. 2,
n. 3, p. 292-299, 2 nov. 2015. DOI 10.5151/despro-sigradi2015-70203.

Universidade do Minho, Braga/PT, 2012.

VENTEU, K. C.; PINTO, G. S. Desenvolvimento moével hibrido. Revista Interface
Tecnolégica, v. 15, n. 1, p. 86-96, jun. 2018.

VERISSIMO, Tiago. Tipologia Expressiva. 2013. Tese (Mestrado em Design e Multimedia)
— Universidade de Coimbra, Coimbra, 2013.



116

VILAN FILHO, Jayme Leiro. Hipertexto: visao geral de uma nova tecnologia de informacao.
Ciéncia da Informacao, v. 23, n. 3, 1994. DOI: 10.18225/ci.inf.v2313.527.

VYGOTSKY, Lev Semyonovich. O Instrumento e o Simbolo no Desenvolvimento da
Crianca. 7. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2007.

WHEELER, Alina. Design de identidade da marca-: Guia Essencial para Toda a Equipe de
Gestdo de Marcas. Bookman Editora, 2019.

WURMAN, R. S. Ansiedade de informacao. Sao Paulo: Cultura Ed. Associados, 1991.
ZHANG, Wenting. Some Icons Are Verbs, Some Icons Are Nouns. Medium, 28 de abril de

2015. Disponivel em: https://medium.com/(@wenting_zhang/getting-fluent-at-the-language-
of-iconography-3415d03d0a8f. Acesso em: 15 jan. 2023.



APENDICES

117

APENDICE A — Tabela de analise paramétrica de similares

Parametro Variaveis Descrigdo Kidly “z: ot R para Criangas
Predominancia de quentes ou frias;
contraste de cor
G ebmi'::zg‘fg;;’:' L cores frias, saturadas, cores quentes, saluragéio média, cores guentes, saturadas,
Cor Rl ol et i T quantidade adequada de cores, i iva de cores, de cores,
quantidade de cores alto , P izacdo  alto L izacdode  alto contraste, padronizacéo
em excesso ou adequada; organizada cores desorganizada organizada
padronizacéo das cores &
organizada ou desorganizada
. ~  tipografia humanista, sem serifa. bordas | tipografia humanista, sem serifa. bordas - ;
ip0gtaia Presenca de serifa, g pcomia e jndugi . Susaga  lipOgrafia sem serifa, humanista,
peso, estilo variag3o bod variagio bod padréo regular
Estilo de = lustragdes cartoon 3es flat, coloridas, inspiradas na
llustracbes e grafismos 2 A i ionais, coloridas, plancs de | dlogravura, planos de fundo neutros,
5800 OrGANICOS OU QROMETICOS oo madtron: srafiomos geométions S aokicd =
menu de base, line icons, botdes =~ menu de topo. icones isométricos menu de base, flat icons colondos &
Botdes, menus e icones Estilo, tipo e posicdo grandes e preenchidos, com que funcionam como os botdes, glyph icons funcionando como botdes,
LAYOUT descricdo de icones acompanhados de descricdo com descrigdo acionada por toque.
Responsividade Alta ou baixa alta alta alta
Grid Tipo CLICDEL T E2I) grid hierérquico grid modular
compartimentos em grade
SRS - - = -
Sago Mini Pet Cafe Kazki - Belarusian Folk Tales ImaginaSo RESULTADO

cores guentes, saturadas,
gquantidade adequada de cores,
alto contraste, padronizacdo
organizada

tipografia humanista sem serifa, bordas
arredondadas, priorizando o uso da
variag3o bold
ilustracdes flat. coloridas, formas
simplificadas, planos de fundo
neutros, grafismos geoméfricos

glyph icons, botdes grandes e
preenchidos, sem descricdo

alta

grid hierarquico

Contetido

Legibilidade
Leiturabilidade
Navegacdo

USABILIDADE Interagéo

Recursos Interativos

Faixa etaria

Plataforma
TECNOLOGIAS

Recursos Hipermidia

Cores quentes, cores frias,

saturadas, quantidade adequada de guantidade adequada de cores,
cores, baixo confraste.

padronizacdo organizada

tipografia serifada, senfas arredondadas,
pricrizando p uso da variag3o boid

ilustracdes cartoon detalhadas,
bidimensionais, coloridas, grafismos

cores frias, saturadas,

alto contraste, padronizacdo
organizada

tipografia humanista sem serifa, bordas
arredondadas, priorizando o uso da
variag3o bold

ilustragges flat bidimensionais, coloridas,
planos de fundo neutros; auséncia de

organicos grafismos

glyph icons, hotdes grandes e
preenchidos, acompanhados de

glyph icons. botdes grandes e

g reenchidos, sem descricio.
descricdo E ¢

alta alta

grid de coluna grid de coluna

cores quentes, saturadas,

quantidade adequada de
cores, alto contraste,

padronizacao organizada

tipografia humanista sem serifa,
bordas arredondadas, priorizando o
uso da variagao bold

gbes flat bidi e
coloridas, planos de fundo neutros;
grafismos geométricos

menu de base, glyph icons,
botdes grandes e preenchidos,
acompanhados de descrigdo

alta

grid de coluna

contetido didatico, linguagem
acessivel ao publico infantil,
narrativas que exercitam a

Tipo; simples ou complexo;
caracteristicas !

Alta; média ou baixa alta

condizente com o publico infantil,

apresenta elementos do folclore
nacional, como as lendas, ditados,
inguas e musicas através de
minigames e narrativas em audio.

condizente com o publico infantil,
apresenta receitas variadas,
criativas e possiveis de serem
realizadas por criancas,
acompanhadas de um adulto.

baixa alta
Alta; média ou baixa alta baixa média
Apresenta um direcionamento
Intuitiva; Complexa; Guiada Guiada truncado das opcdes que podem ser Intuitiva
acessadas no produto
Predommamen!enle mutua ou Realiva Reativa Mitua
reativa.
Botdes, recursos de salvar e faveritar,
2 ot Botdes, leitura atica, min f de busca e fitragem,
Tipo; caracteristicas misica ambiente opcional. criagdo de listas de mercado, videos
tutorial.
Classificacdo Indicativa 4+ 4+ 4+
Tipo; sistema operacional aplicativo iOS e Android aplicativo i0S aplicativo Android

Presenca ou auséncia; tipo. textos textos

Hiperlinks, imagens, narracdo, sons. Hiperlinks, imagens, sons, naracio.

Hiperlinks, imagens, videos, textos
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APENDICE B — Questionario Quali-Quantativo com Pais e Responsaveis
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APENDICE C - Entrevista com as criancas

Maria Eduarda, 7 anos.

No dia a dia, seus pais brincam muito com vocé? Quando estdo juntos e em casa, quais
tipos de atividade gostam de fazer ?

N&o muito, elestrabalham em casadurante atarde e eu estudo de manh, ent&o ndo conseguimos
ficar muito tempo juntos durante a semana. Quando é fim de semana, em casa gostamos de
assigtir filmes e brincar com jogos de tabuleiro.

Quao importanteisso é para vocé? Por que?

Bastante, porque conseguimos conversar, dar risada e contar oisas uns para 0S outros.

O gue maisdificulta seus pais de passarem tempo com vocé?

O trabaho no computador.

Pelo que mais seus pais/ responsaveis chamam a sua atencao quando estdo juntos?

Fico irritada quando meu tempo de usar o celular acaba, ai eles brigam comigo.
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Seus pais deixam vocé usar celular/ tablet? Em que situacdes vocé costuma usar (por

quanto tempo, tem ou ndo alguma restricdo)?

10.

Eles deixam as vezes. Posso usar de manha antes de ir pra escola se tiver terminado todas as
minhas tarefas. Depois que chego da escola, posso usar meu celular so por 1 hora, depois meus
pais guardam no quarto deles.

O que mais gosta de fazer quando esta usando o celular/ tablet?

O que mais gosto de fazer é assistir videos e jogar nos apps baixados.

O gue seus pais hao te deixam fazer enquanto usa o celular/ tablet?

Eles ndo deixam eu entrar nainternet para pesquisar coisas ou baixar jogos sem elesterem visto.
Sempre tenho que mostrar pra eles se quero procurar algum jogo novo. Também ndo deixam eu
comprar moedas em jogos ou assistir videos de terror.

Quais seus appy jogos preferidos? Por que eles sdo seus preferidos?

Gosto muito de Toca Boca Kitchen Monsters, € um jogo em que vocé tem uma série de
ingredientes e objetos de cozinha e pode usar do jeito que quiser. Da pra cortar, cozinhar, fritar,
bater no liquidificador, varias coisas, e no final vocé serve para 0 monstro. E o meu preferido
porque da pra brincar de cozinha de muitos jeitos diferentes.

E na escola, vocé e seus amigos levam o celular/ tablet? Para qué?

Eu n&o levo, mas a guns dos meus amigos levam. Eleslevam paraligar pros pais caso precisem,
mas as vezes usam para jogar também, mesmo sem os pais saberem. ..

Pedir para o entrevistado ler sozinho erelatar o seu entendimento do poema. Depoisler o

poema para o entrevistado e perguntar o que ele entendeu novamente. Comparar as duas
situacBes. Avaliar com base nos critérios. tempo de leitura (rédpido /moderado/ lento),
inter pretacdo detexto (satisfatéria, parcial ou insatisfatéria) e compreensdo das expr essdes (total,
parcial ou baixa).
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Tempo de leitura: moderado. Lendo sozinha, compreendeu a relaco entre a casa e 0 casco do
jabuti; ndo entendeu como o jabuti pode ser amigo de sua casa; teve dificuldade em entender a
expressao “forade mim”. A interpretagdo da mensagem também foi satisfatéria. Com aleitura
guiada, as entonagdes adequadas auxiliaram na assimilacdo integral da mensagem do poema e
adavida que existia com as expressoes foi sanada.

11. Lembre quetenho que fazer umatarefa da escola sobrefolclore... vocé ja ouviu falar no
folclore? O que éisso?

Sim, jaouvi falar naescolae no desenho do Sitio do PicaPau Amarelo . N&o sei explicar direito,
mas sd0 as historinhas do Brasil. Lembro que tem o curupira, acucae aemilia.

12. Estou procurando por desenhos para assistir. Quais os seus desenhos preferidos? Por que
vocé gosta tanto deles?

Gosto de LadyBug (Miraculous) e Princesinha Sofia. Acho a histéria das duas divertida. As
duas tém varios amigos com poderes magicos e participam de muitas aventuras.

13. Ai, bateu uma fome... vocé sabe cozinhar ?
N&o, ndo sei.
.b (Caso ndo) Entdo quem cozinha na sua casa?
Minha mée.
14. Vocéja ajudou alguém da sua familia a preparar algumareceita?
Minha avé, gostei muito, rimos bastante e achel muito divertido. Fizemos pudim. Foi uma

bagunca, mas foi muito legal. Adoro cozinhar com ela e sempre pego pra fazermos alguma
receita quando vou la
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Enzo, 5 anos.

No dia a dia, seus pais brincam muito com vocé? Quando estdo juntos e em casa, quais
tipos de atividade gostam de fazer ?

Sim, todas astardes ficamos juntos fazendo astarefas da escol a e assi stindo desenhos. Gostamos
de dancar, cantar e desenhar juntos.

Quao importanteisso é para vocé? Por que?

Muito, porque nos divertimos em familia e ficamos felizes.

O gue maisdificulta seus pais de passarem tempo com vocé?

Nada, eles sempre tém tempo para ficar comigo

Pelo que mais seus pais/ responsaveis chamam a sua atencao quando estdo juntos?
Por pedir vérias vezes para usar o celular da minha méae.

Seus pais deixam vocé usar celular/ tablet? Em que situacdes vocé costuma usar (por

quanto tempo, tem ou ndo alguma restricdo)?

10.

Eles s deixam quando estéo ocupados e ndo posso atrapal har, ai fico usando o celular daminha
mae.

O que mais gosta de fazer quando esta usando o celular/ tablet?

O que mais gosto de fazer é jogar, tirar fotos e desenhar.

O gue seus pais nao te deixam fazer enquanto usa o celular/ tablet?

S6 me deixam jogar 0 que eles baixam paramim, usar acamera e o app de desenhar.

Quais seus appy jogos preferidos? Por que eles sdo seus preferidos?

O melhor jogo do celular daminha mae é o da Peppa (World of Peppa Pig: Kids Games). Tem
muitas coisas pra fazer: tem desenhos para colorir, atividades de quebra-cabegas, adivinhar a
forma certa e cantar misicas, tem como dirigir o dnibus escolar e conhecer a cidade da Peppa,
muito legal mesmo.

E na escola, vocé e seus amigos levam o celular/ tablet? Para qué?

Eu levo apenas paraligar para minha mée em caso de emergéncia.

Pedir para o entrevistado ler sozinho erelatar o seu entendimento do poema. Depoisler o

poema para o entrevistado e perguntar o que ele entendeu novamente. Comparar as duas
situacBes. Avaliar com base nos critérios. tempo de leitura (répido /moderado/ lento),
inter pretacdo detexto (satisfatéria, parcial ou insatisfatéria) e compreensdo das expr essdes (total,
parcial ou baixa).
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Tempo de leitura: lento; interpretacdo de texto sem acompanhamento: insatisfatéria (o desenho
do jabuti o confundiu, fazendo-o pensar que a sua casa era a caverna); interpretacéo de texto
com leitura guiada: satisfatOria; compreensdo das expressdes. parcial ( ndo sabia o que eraum
“teto solar”; entendeu a expressdo “fora de mim” apenas em seu sentido literal, ndo tendo
consciéncia do outro sentido que ela carrega, 0 de se descontentar/ chatear com alguma
situacdo).

11. Lembrei que tenho que fazer uma tarefa da escola sobrefolclore... vocé ja ouviu falar no
folclore? O que éisso?
N&o sai.

b (Caso néo, contextualizar brevemente: Minha professora contou que elejunta histérias
detodo o Brasil, e que essas histérias so contadas desde muito tempo, mas ninguém sabe
se é verdade ou ndo... tem uma histérias sobre uma sereia, outra sobre um duende que
protege a floresta... eu acho que elas sdo de verdade, mas tem gente que ndo acha) Vocé
gostaria de aprender mais sobr e isso?

Achei legal, eu gosto de histérias. Quero aprender sim.

12. Estou procurando por desenhos para assistir. Quais os seus desenhos preferidos? Por que
vocé gosta tanto deles?

Eu gosto de assistir Peppa. Sempre aprendo coisas novas e adoro as musicas.
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Ai, bateu uma fome... vocé sabe cozinhar ?

N&o, ndo sai.

.b (Caso ndo) Entdo quem cozinha na sua casa?

Minha mé&e ou minhairma.

Vocéja ajudou alguém da sua familia a preparar algumareceita?

N&o, mas minha méae sempre me chama paraficar perto dela conversando quando ela cozinha.
.b(Caso ndo) Por que ndo? Tem vontade?

Elatem um pouco de medo por causa do fogdo e das facas, mas disse que quer que eu aprenda

aos poucos. Tenho vontade sim, vejo ela cozinhar e adoro como tudo sai com cheiro e gosto
bom.

Alana, 6 anos.

No dia a dia, seus pais brincam muito com vocé? Quando estdo juntos e em casa, quais
tipos de atividade gostam de fazer ?

N&o, eles muitas vezes estdo ocupados com o trabalho ou mexendo no computador, entdo nao
fazemos muita coisa dentro de casa. As vezes jogo videogame junto com meu pai.

Quao importanteisso é para vocé? Por que?

N&o. Como eles ndo falam muito comigo, eu fico jogando no meu tablet, vendo videos e assim
nao me sinto sozinha. Mas tenho minha av6. Quando vou ficar com ela, conversa muito comigo
sobre vérias coisas, entdo acho que ela me conhece mais do que meus pais.

O gue maisdificulta seus pais de passar em tempo com vocé?

O trabalho.

Pelo que mais seus pais/ responsaveis chamam a sua atencao quando estdo juntos?
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Meu tablet.

Seus pais deixam vocé usar celular/ tablet? Em que situacdes vocé costuma usar (por

quanto tempo, tem ou ndo algumarestricdo)?

10.

Elesdeixam. Tenho um tablet e posso usar sempre que quiser, menos de noite, quando esta perto
dahorade dormir.

O que mais gosta de fazer quando esta usando o celular/ tablet?

Gosto de assistir séries e videos, gravar videos tipo “blogueira’, jogar e conversar com minhas
amigas por ligagdo de video.

O gue seus pais nao te deixam fazer enquanto usa o celular/ tablet?

N&o me deixam ficar usando até tarde, nem postar nada no youtube ou instagram. De vez em
gquando pegam meu tablet paraver o que ando fazendo e me perguntam sobre 0s jogos que tenho
baixado.

Quais seus appy jogos preferidos? Por que eles sdo seus preferidos?

Os que mais jogo sdo o de Saldo de Beleza da Monster High e o da casa da Barbie (Barbie
Dreamhouse Adventures). No saldo de beleza vocé consegue lavar, pintar e cortar o cabelo das
personagens do jeito que quiser, tendo uma variedade de tintas e objetos de cabeleireiro para
usar. No da Barbie, tem uma cidade inteira parair, e cada lugar tem um joguinho diferente. D4
pra comprar roupas, decorar a mansdo, mudar o cabelo e varias outras coisas.

E naescola, vocé e seus amigos levam o celular/ tablet? Para qué?

Eu levo meu tablet. Uso as vezes no recreio paragravar tutoriais com minhas amigas. Algumas
também levam o celular para usar no recreio, outras 0s pais ndo deixam.

Pedir para o entrevistado ler sozinho erelatar o seu entendimento do poema. Depoisler o

poema para o entrevistado e perguntar o que ele entendeu novamente. Comparar as duas
situacBes. Avaliar com base nos critérios. tempo de leitura (répido /moderado/ lento),
inter pretacdo detexto (satisfatéria, parcial ou insatisfatéria) e compreensdo das expr essdes (total,
parcial ou baixa).
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Tempo de leitura répido; interpretacdo de texto sem acompanhamento:satisfatéria;
interpretacdo de texto com leitura guiada: satisfatéria; compreensdo das expressdes. parcial
(também entendeu a expressdo “fora de mim” apenas em seu sentido literal, ndo tendo
consciéncia do outro sentido que ela carrega, 0 de se descontentar/ chatear com alguma
situacdo).

Lembre quetenho que fazer umatarefa da escola sobrefolclore... vocé ja ouviu falar no

folclore? O que éisso?

Estou aprendendo sobre isso na escola. Tem aver com mitos e lendas do Brasil, tipo mulasem
cabega, curupira, saci pereré. A que eu mais gosto é a do curupira. Tive que fazer um cartaz
sobre ele e acho ele muito legal, porque ele protege a floresta de cagcadores.

12. Estou procurando por desenhos para assistir. Quais 0s seus desenhos preferidos? Por que

vocé gosta tanto deles?
Gosto de TurmadaMaonica Toy e Pinky Dinky Doo. S&o meus preferidos porque séo divertidos
e bem coloridos. Além disso, todo episddio tem uma histéria diferente que me faz dar muita
risada. Pinky Dinky Doo também é legal porque ela usa a imaginacéo para brincar de vérias
coisas eir paralugares inventados.

13. Ai, bateu umafome... vocé sabe cozinhar ?

Sim

.a(Caso sim) Sério? Com quem aprendeu?
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Sério. Com minhaavé. Sei fazer pipoca, suco, pao na chapa e sorvete.
Vocé ja ajudou (nome da pessoa que cozinha) a preparar algumareceita?
Ajudo minha avé as vezes, quando fico na casa dela enquanto meus pais trabalham. Gosto

bastante porgue consigo conversar e dar risada com ela. No fina sempre sai uma comida
deliciosa também, entdo € tudo de bom.

Gustavo, 7 anos.

No dia a dia, seus pais brincam muito com vocé? Quando estdo juntos e em casa, quais
tipos de atividade gostam de fazer ?

De vez em quando, porque tem dias que eles ficam trabalhando até tarde e ndo conseguimos
brincar. Brinco mais com minha tia, que é quem fica comigo quando eles estdo fora. N6s
gostamos de fazer sessdes de cinema e brincar de fazer experimentos de ciéncia.

Quao importanteisso é para vocé? Por que?

Muito importante, porque se nem minhatianem meus pais brincassem comigo, eu ndo ia gostar
de viver com eles.

O gue maisdificulta seus pais de passar em tempo com vocé?

O trabalho.

Pelo que mais seus pais/ responsaveis chamam a sua atencao quando estdo juntos?
O celular.

Seus pais deixam vocé usar celular/ tablet? Em que situacdes vocé costuma usar (por

quanto tempo, tem ou ndo alguma restricdo)?

Tenho um celular. Eles deixam eu usar quando eu quiser. Mas ficam bravos quando fico muito
tempo usando e ndo presto atencdo no que eles estéo falando.

O que mais gosta de fazer quando esta usando o celular/ tablet?
Gosto de assistir ao Manual do Mundo no youtube e jogar.
O gue seus pais hao te deixam fazer enquanto usa o celular/ tablet?

N&o me deixam adicionar pessoas desconhecidas nos jogos e nem conversar com pessoas que
ndo conheco nainternet.

Quais seus appy jogos preferidos? Por que eles sdo seus preferidos?

Meu aplicativo preferido € um de laboratério da Toca Boca (Toca Lab: Elements). Nele, vocé
precisa descobrir os el ementos quimicos usando outros elementos e colocando eles no gelo, no
fogo, na roda gigante para girar, misturando mais de um, e assim por diante. Gosto porque me
sinto um cientista de verdade quando jogo.

E na escola, vocé e seus amigos levam o celular/ tablet? Para qué?
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Na minha escola ndo deixam criancas da minhaidade levarem o celular.

10. Pedir para o entrevistado ler sozinho erelatar o seu entendimento do poema. Depoisler o
poema para o entrevistado e perguntar o que ele entendeu novamente. Comparar as duas
situacBes. Avaliar com base nos critérios. tempo de leitura (répido /moderado/ lento),
inter pretacdo detexto (satisfatéria, parcial ou insatisfatéria) e compreensdo das expr essdes (total,
parcial ou baixa).

Tempo de leitura moderado; interpretacdo de texto sem acompanhamento:satisfatéria;
interpretacdo de texto com leitura guiada: satisfatOria; compreensao das expressoes: total.

11. Lembre quetenho que fazer umatarefa da escola sobrefolclore... vocé ja ouviu falar no
folclore? O que éisso?

Estou aprendendo sobre isso na escola. Brincamos de cantar cantigas e todo dia a professoralé
umalendaparaagente. A que eu maistive medo foi ada Cuca, mas achei amaislegal também,
porque ela é um jacaré.

12. Estou procurando por desenhos para assistir. Quais os seus desenhos preferidos? Por que
vocé gosta tanto deles?

O melhor desenho de todos € o Show da Luna. Ela é muito engracada e curiosa, gosta de fazer
experiéncias e cantar com os amigos. Aprendo varias coisas com ela e com o irmao mais novo
dela, Japiter. E um desenho f&cil de entender e fala sobre descobrir o mundo, por isso eu gosto.
Acho o desenho deles fofo também (referindo-se a estética adotada no programa).
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Ai, bateu uma fome... vocé sabe cozinhar ?

Claro que néo, sou crianca.

.b (Caso ndo) Entéo quem cozinha na sua casa?

Minhatia é quem cozinhamais.

Vocé ja ajudou (nome da pessoa que cozinha) a preparar algumareceita?

Jagjudei afazer pipocae brigadeiro, foi bem facil. A experiénciafoi interessante, porque parece
um experimento de ciéncias, mas no fina a gente come. Fariade novo sim.

Joao Gabrid, 6 anos

No dia a dia, seus pais brincam muito com vocé? Quando estdo juntos e em casa, quais
tipos de atividade gostam de fazer ?

Moro com meu pai. Ele ndo brinca muito comigo, mas sempre que da fazemos outras coisas,
como ler historinhas e inventar nossas préprias histérias.

Quao importanteisso é para vocé? Por que?
E bem importante, porque ficamos juntos e aprendo bastante.
O gue maisdificulta seus pais de passarem tempo com vocé?

O trabaho e o videogame, porque ele ndo deixaeu jogar todos 0sjogos com ele e pede paraeu
sair parando atrapalhar.

Pelo que mais seus pais responsaveis chamam a sua atencéo quando estao fazendo algo

As vezes ndo presto atencéo no que eles falam.

Seus pais deixam vocé usar celular/ tablet? Em que situacdes vocé costuma usar (por
tempo, tem ou n&o algumarestricio)?

S6 deixam eu usar quando fago todas as tarefas da escol a, tomo banho, como e escovo os dentes.
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6. O que mais gosta de fazer quando esta usando o celular/ tablet?
Gosto de jogar.
7. O gue seus pais nao te deixam fazer enquanto usa o celular/ tablet?

N&o me deixam usar nenhum outro aplicativo que ndo 0s jogos que tenho, o youtube, a netflix
paracriancas e a disney. Também ndo me deixam usar quando vou dormir, ou logo de manha.

8. Quais seus appy jogos preferidos? Por que eles sdo seus preferidos?

Eu e meus pais gostamos do ImaginaSo, porque ele tem vérias histérias que vocé pode ler ou
escutar, e tem vérias musicas também.

0. E na escola, vocé e seus amigos levam o celular/ tablet? Para qué?

Naminha escola ndo deixam criangas da minhaidade levarem o celular, mastodatercaaescola
datablets para gente usar durante a aula, para jogar algum jogo que a professora peca ou fazer
prova.

10. Pedir para o entrevistado ler sozinho erelatar o seu entendimento do poema. Depoisler o
poema para o0 entrevistado e perguntar o que ele entendeu novamente. Comparar as duas
situacBes. Avaliar com base nos critérios. tempo de leitura (répido /moderado/ lento),
inter pretacdo detexto (satisfatéria, parcial ou insatisfatéria) e compreensado das expr essoes (total,
parcial ou baixa).

Tempo de leitura répido; interpretacdo de texto sem acompanhamento:satisfatéria;
interpretacdo de texto com leitura guiada: satisfatdria; compreensao das expressoes. total.

11. Lembrei que tenho que fazer uma tarefa da escola sobrefolclore... vocé ja ouviu falar no
folclore? O que éiss0?

Sim, na escola e também no ImaginaSo. O folclore fala sobre a cultura do Brasil, suas
lendas, musicas, comidas e véarias outras coisas. A histéria que mais gostei foi a do curupira,
gue tem os pés virados paratras paraenganar os cacadores que entram nafloresta para maltratar
os bichinhos.



141

Eu emeu pai criamos uma histériadele depois que ouvi ahistériadele. Nela, o curupira
salva um tatu chamado Pipo de um cacador, 0 enganando e o fazendo se perder nafloresta. O
cacador ficacom medo e chora, depois sai correndo para casa.

Além do curupira, gosto também do “saci”, da“iara’, do “boto cor-de-rosa’ e da“mula

sem cabeca’.
12. Estou procurando por desenhos para assistir. Quais os seus desenhos preferidos? Por que
vocé gosta tanto deles?

Gosto de Dora Aventureira, porque ela conversa comigo e posso gjudar ela a resolver seus
problemas.

13. Ai, bateu umafome... vocé sabe cozinhar ?
S6 sel fazer pao com manteiga e queijo.
.b (Caso ndo) Entéo quem cozinha na sua casa?
Meu pai.
14. Vocéja ajudou (nome da pessoa que cozinha) a preparar algumareceita?
Umavez sb, ajudei meu pai afazer pizza. Ele me ensinou como fazer a massa e me explicou o

gue é fermento. Mesmo ele dizendo que ficou uma bagunca depois, tenho vontade de fazer
mais vezes, porque foi um dialegal.
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APENDICE D - Geracio de alternativas de paleta de cores

APENDICE E — Paleta de cores extendida



APENDICE F - Geracao alternativa fontes

ALECRIM ALECRIM

COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE
ALECRIM ALECRIM
COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE

ALECRIM ALECRIM

COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE

ALECRIM ALECRIM

COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE COZINHA DIVERTIDA COM O FOLCLORE

APENDICE G - Esbocos Logo
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APENDICE H — Mapa de Fluxo
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