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RESUMO

Atualmente as criancas tém estabelecido contacto com a tecnologia cada vez mais
cedo, a cada dia que passa novos sites e aplicativos sdo criados, direcionados
para esse publico em questio. Porém, num projeto de interface desenvolvido
para criangas é necessario compreender que, pelo fato de estas ainda se encon-
trarem em fase de desenvolvimento, possuem caracteristicas e peculiaridades
que precisam ser consideradas.

Essa dissertagdo foca na drea de design de interface (UI) e design experience
(UX), aplicada no desenvolvimento de uma redes social voltada para o publico

infantil, construida a partir de diretrizes e técnicas de design centrado na crianca.

Essa rede social permite a interacdo das criangas com seus colegas através de
computadores e tablets.

PALAVRAS-CHAVE

Design de interacdo com criangas, Experiéncia do usudrio, IHC, CCI






ABSTRACT

Children have been in contact with technology increasingly earlier, every day new
sites and applications are created for this audience in question. But to develop
an interface is required to understand that, as they are still under development
phase, they have characteristics and peculiarities that need to be considered.

This dissertation focuses on the interface (UI) design field and design experience
(UX), applied to the development of a dedicated social network for children,

built from guidelines and child-centered design techniques.

This social network allows the interaction of children with their colleagues
through computers and tablets.

KEYWORDS

Interface Design - UI, Design Experience - UX, Interaction Design with children,
user experience, IHC, ICC.
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1.

INTRODUCAO

A internet e as novas tecnologias estdo cada dia mais presentes no cotidiano
das pessoas, as criancas estdao cada vez mais cedo entrando em contato com
ela. A Cada dia surge uma nova aplicacio ou website focado no publico
em questao.

Atualmente quando ha a necessidade de criar algum produto que envolva
o design de interface, hda muitas pesquisas e técnicas disponiveis que
podem facilitar e auxiliar o processo de criacio visando facilitar a navegacio
e propondo uma agradavel experiéncia para o usuario.

Essas técnicas de User Interface (UI) e User Experiencie (UX) estdo disponi-
veis a todos, se sao concebidas a partir de muitos estudos em diversas
areas dentre as principais encontra-se a Interacio Humano Computador
(THC), a psicologia, linguagens de programacao, design de interagao entre
tantas outras que estao envolvidas diretamente no processo de criagdo
de um website.

Grande parte dessas diretrizes foram criadas considerando as prioridades,
expectativas e forma de pensar de adultos de uma maneira geral e sdo
utilizadas de forma genérica pela grande maioria de designs de interface
para todos os tipos de publico.

Porém esse contato cada dia mais cedo das criangas com a tecnolo-
gia faz com que produtos voltados para esse ptblico estejam presentes
no ambiente virtual, para isso hd a necessidade de que essas diretrizes sejam
adaptadas para elas. Uma vez que as elas pensam, agem, tem expectativas,
anseios, necessidades diferentes dos adultos e muitas peculiaridades.

Diante disse viu a oportunidade com essa dissertagao de investigar como
€ o processo ao desenvolver uma interface voltada para a experiéncia
do usuario infantil, e aplicar esse processo e diretrizes em um projeto
voltado para criangas.

O projeto concebido para esse trabalho consiste na criagao de uma rede
social para criangas de 6 a 8 anos de idade, onde elas possam interagir com
outras criangas que convivem no dia a dia nas escolas, cursos de idiomas
entre outras atividades extra-curriculares presentes no dia a dia delas.

Para tal foram realizada pesquisas com pais, educadores e com as proprias
criancas em momentos diferentes para verificar quais eram as maiores
preocupagoes e necessidades a serem consideradas e atividades de interesse
das criangas, assim como gostos das mesmas.

O projeto tentou abordar a maior quantidade de processos possiveis quando
se trata da concepgdo de um novo projeto de design, indo desde a criagao
de um escopo passando por etapas de estruturagio que ficam por “tras”
do layout e das imagens até chegar ao um prototipo funcional para testes
com as fungdes definidas para o site, com o layout e identidade visual
para o mesmo.
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Por ser um projeto muito extenso e multidisciplinar, ainda restou alguns
pontos que precisam ser abordados de maneira mais profunda e trabalhos
a serem realizados futuramente, como mencionado no capitulo 8.1 desse
documento.

AMBITO

Esta dissertacdo foi realizada no dmbito do Mestrado em Design Multimédia,
tendo como foco compreender os factores humanos, sociais e tecnologicos
na criagdo de um site para criangas.

A presente dissertagio foca-se essencialmente na elaboragio de uma pro-
posta de projeto que consiste no Design e construgao de uma rede social
focada no puiblico de 6 a 8 anos de idade.

Como resultado foi criado um prototipo, que foi sujeito a testes de usabi-
lidade, para estudo de como sera o funcionamento e utilizagio da mesma
pelo publico alvo, e dessa forma compreender melhor os factores envolvidos
no Design da mesma.

MOTIVACAO

A motivagao para a escolha do publico alvo se deu pela percepciao que
as pessoas estao mais conectadas pelas redes sociais e cercada pela tecnologia
cada dia mais cedo. No entanto a especificidade e sensibilidade associada
a intera¢do social do putblico infantil poderia levantar questdes relevantes
que queriamos estudar.

Nesse contexto, e com o conhecimento adquirindo ao longo desses
anos nao s6 no curso de Mestrado em Design e Multimédia assim como
nas demais formagdes adquiridas ao longo dessa trajetéria de estudos até
o presente momento, surgiu o interesse em compreender melhor como
é feito a criagdo de um projeto de site para criangas e quais as especificagdes
necessarias para tal.

PLANO DE TRABALHO

O Plano de trabalho foi dividido em sete etapas principais, sendo elas:
1) Escrita da Dissertagao: engloba a escrita da dissertagdo de forma geral.

2) Estudo sobre o publico e suas necessidades: aborda toda a pesquisa
realizada com o objetivo de compreender o ptblico em questio con-
siderando suas necessidades cognitivas, entender como funciona esse
acesso da crianga a tecnologia e como funciona a relagdo das redes sociais
no cotidiano das mesmas.
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3) Interagio crianca computador (a partir desse momento menciona-
do como ICC): essa fase engloba do ponto de vista de Interagio Humano
Computador (a partir desse momento mencionado como IHC), como € feita
a criagdo de um site considerando os pontos de User Experience (a partir desse
momento mencionado como UX) e User Interface (a partir desse momento
mencionado como UI). E como é adaptado ou ndo para o publico infantil.

4)Elaboracgao da proposta: A elaboragio da proposta envolve todas
as decisdes tomadas com o intuito de definir o projeto, seus conceitos
e defini¢bes, assim como o processo de elaborag¢do de design com
os esbogos preliminares.

5)Implementagio do protétipo: Com o projeto ja delineado se iniciou
a implementagdo do protétipo para que o mesmo pudesse ser avaliado
e testado pelos usudrios.

6)Teste de usabilidade: Com o protétipo implementado foi realizado
um teste com criancas de 6 a 8 anos com o objetivo de verificar se as
mesmas conseguiam realizar a navegacao do site, quais eram as davidas
geradas e possiveis alteragoes.

Plano de trabalho 1° semestre

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. Abr. Mai. Jun. Jul.

Estudos sobre o publico e
suas necessidades

Interac¢do crianga computador

Elaboracdo da proposta -
Criagdo do protdtipo _
Implementagdo do protétipo I
Testes de usabilidade _

Escrita da dissertagdo

Plano de trabalho 2° semestre

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. Abr. Mai. Jun. Jul. Ago. Set.
Estudos sobre o publico e
suas necessidades

Interagdo crianga computador
Elaboracéo da proposta
Criagdo do protdtipo
Implementacdo do protétipo
Testes de usabilidade

Escrita da disserta¢do
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ESTRUTURA DO RELATORIO

Este documento estd dividido em 8 capitulos, cada um representando uma
fase deste documento e e por fim os anexos.

O capitulo 1 ¢ a introdugdo ao documento, onde ¢ apresentado de forma
breve a introdugdo ao tema, o ambito, a motivacao, o plano de trabalho
e os topicos que serdo encontrados ao longo dessa dissertacao.

No capitulo 2 é apresentado o resultado de pesquisas bibliograficas relacio-
nadas ao publico infantil, a fim de compreender melhor suas peculiaridades,
como eles se relacionam atualmente com a tecnologia.

Em seguida o capitulo 3 também apresenta resultado de pesquisas biblio-
graficas relacionadas a interagdo da crianga e o computador assim como
também quais sdo as caracteristicas a serem consideradas em um projeto
de design de interface voltado para criangas.

O capitulo 4 apresenta os objetivos dessa dissertacao e qual a metodologia
adotada para a realizagio da mesma.

No capitulo 5 ¢ descrito a proposta de design, o processo e quais os resul-
tados obtidos com eles para que o protétipo pudesse ser criado.

O capitulo 6 descreve como foi criado o protétipo e mostra o resultado
que se chegou até o ponto que pudesse se realizar os testes de usabilidade
com o publico.

Posteriormente temo o capitulo 7 que descreve como foi feita os testes
de usabilidade, apresenta como foi feita a avaliacdo e quais os resultados
alcancados com ela.

No capitulo 8, o ultimo, é feita uma conclusio, fala-se um pouco
das dificuldades encontradas e relata projetos futuros.
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2. CRIANCA E TECNOLOGIA

2.1 Aspectos Cognitivos

2.2 Geracao Alpha
2.3 Criancas e redes sociais
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CRIANCAS E TECNOLOGIA

A tecnologia tem mudado a vida das pessoas, a forma como elas se relacio-
nam. Este € um fenémeno relativamente recente no cotidiano das pessoas.
As criangas de hoje ja nascem inseridas no mundo digital e o primeiro
contato estd se iniciando cada vez mais cedo (Lepicnik & Samec, 2013).
Esta é uma grande diferenca se se comparar com outras geragdes nascidas
pouco antes do inicio do século XXI, o acesso a informagdo ¢ diferente
e bastante influenciado pelas plataformas digitais, consequentemente os
processos educacionais e de entretenimento tiveram uma grande trans-
formagdo. Hoje as criancas sio mais independentes, ativas e se adaptam de
modo rapido as novas tecnologias.

Computadores, tablets, smartphones estao cada vez mais disponiveis para que as
criangas possam explorar o mundo. Por essa razao pais e educadores estao
diante de um novo desafio, o de educar e auxiliar o desenvolvimento das
criangas, uma vez que elas ja nao se contentam com os meios tradicionais e
acabam por exigir meios mais dindmicos e acelerados. Sendo assim, novas
formas de entreter e educar estao sendo desenvolvidas continuamente.

A tecnologia oferece diversas possibilidades lidicas e faz a mediagao entre
a crian¢a e o mundo. Possibilita vivenciar experiéncias e inseri-las em
ambientes que estimulem o aprendizado, interagindo, expressando dese-
jos, sentimentos e habilidades. Mas, para conseguir criar meios atrativos,
compreender as caracteristicas e limitagdes das criancas € um fator essen-
cial, que ajuda no processo de desenvolvimento e no design de interagao.

Para realizar um projeto voltado para o ptblico infantil é necessario conhe-
cer melhor o publico em questdo. O ser humano se desenvolve durante
toda a vida, tanto a parte fisica/orginica como a parte mental; porém
na fase da infancia é onde esse desenvolvimento € mais acentuado, € nesse
periodo que ocorrem as principais mudangas.

Para o projeto em questdo sera abordado o desenvolvimento mental que
¢ construido em gradativas estruturas que com o passar do tempo se vao
solidificando até estarem completamente formadas em relagdo aos aspectos
da inteligéncia, da vida afetiva e das relagbes sociais.

As criangas nascem e sdo totalmente dependentes de seus pais para tudo.
Com o passar do tempo vao adquirindo habilidade e passando gradativa-
mente por evolugdes constantes - comegam num estagio no qual é neces-
sario auxilio para todas as a¢bes realizadas e gradativamente comecam
a aprender as necessidades basicas de sobrevivéncia como andar, comu-
nicar, se alimentar entre outras, que serao levadas para a vida toda. Essas
agoes vao evoluindo de acordo com a etapa de desenvolvimento em que
elas se encontram.

Antes de dar continuidade € preciso ressaltar a importancia de compreender
o desenvolvimento humano, ndo somente o infantil, como global. Todos
os aspectos abaixo, trabalham em conjunto no periodo de maturagao de
cada individuo.



26| Crianca e Tecnologia

2.1

Ha diversos fatores que afetam diretamente a crianca em todos os aspectos
do desenvolvimento. Segundo Bock (2008) sdo eles: as caracteristicas her-
dadas por fatores genéticos que podem ou nao se manifestar; o crescimento
organico que trata da parte fisica do corpo; a maturagio fisioloégica que
envolve a condi¢do necessdria para determinados padroes de comporta-
mento, como o processo de aprendizagem, ¢ a condi¢do necessaria para
determinados padroes de comportamento da crianga e o meio onde vive.

Atualmente ha diversas pesquisas na area do desenvolvimento infantil. Entre
os tedricos mais conhecidos estao: Piaget, Freud, Wallon e Vygostsky. Estes
autores dividem o processo de desenvolvimento infantil em dreas distintas.
Dentre elas podem-se dividir em trés areas gerais:

Area motora: desenvolve tudo o que esta relacionado com a capacidade
de movimento do corpo humano e crescimento organico, como o ficar
em pé, se equilibrar, coordenagao motora dentre outros.

Area afetiva: aqui se enquadram os aspectos de sentir-se bem consigo
mesma, que permite se confrontar com situacdes e pessoas, estabelecer
relagoes. Atualmente ha varias teorias sobre o desenvolvimento que sao
muito importantes para as praticas educacionais.

Area cognitiva: desenvolvimento das capacidades de compreensao das
coisas ao redor e do mundo, atuando nele através da linguagem, seja ela
escrita, oral, artistica entre outras.

Neste trabalho serdo enfatizadas as pesquisas de Piaget, por tratar de
pontos mais intelectuais do desenvolvimento, uma vez que em Computer
Child Interaction € necessario compreender como funciona o pensamento
e a cognicao, e também serdo abordados topicos das pesquisas de Vygotsky,
devido ao enfoque sécio-construtivista dado pelo autor e a importincia
que da as emogoes, uma caracteristica que é necessaria para compreender
melhor os resultados obtidos com o design participativo.

ASPECTOS COGNITIVOS

Compreender as limitagoes e os anseios do ptblico em questao é uma
caracteristica essencial para o estudo do design de interagao para crian-
¢as. Segundo Hourcade (2015), ha trés aspectos importantes no trabalho
de Jean Piaget: (a) as criangas constroem o conhecimento através de um
processo ao qual se da o nome de adaptacdo, (b) o modelo mediante o
qual Piaget observava os papéis da maturagao, experiéncias, aspectos sociais
e emocionais no desenvolvimento da crianga, (c) e o conceito de estdgios
de desenvolvimento pelos quais as criangas passam.

Partindo do principio de que, para a crianga, a logica de funcionamento
mental é de forma qualitativa diferente da l6gica de funcionamento mental
de um adulto, Piaget comegou a investigar quais eram os mecanismos que
faziam com que a crianca aprendesse, desde os aspectos mais inferiores
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aos mais complexos e rigorosos.

O equilibrio ¢ a base da teoria de Piaget, partindo do pressuposto que todo
o organismo vivo procura agir para manter o equilibrio ou uma forma
de adaptacdo com o meio - quando algum fator causa desequilibrio, dois
mecanismos entram em a¢ao em busca de um novo estado de equilibrio:
a assimilacdo e a acomodagio.

A assimila¢do consiste em compreender as agoes ocorridas com um
individuo através do meio em que vive e estd sujeita a interpretacoes.
As pessoas vivem constantemente novas experiéncias e precisam de se
adaptar a esses novos estimulos.

“... pela assimilagdo, quando o sujeito age sobre o objeto este ndo ¢ absorvido
pelo objeto, mas o objeto ¢ assimilado e compreendido como relativo ds agoes
do sujeito...” (PIAGET, 1973).

A acomodacgdo ocorre quando nao ha algo para que haja uma nova assi-
mila¢do, quando uma pessoa ja possui um conceito que sera agregado
a novos valores e informagdes.

“... A acomodagdo explica o desenvolvimento (uma mudanga qualitativa), e a assi-
milagdo explica o crescimento (uma mudanga quantitativa); juntos eles explicam
a adaptagdo intelectual e o desenvolvimento das estruturas cognitivas.”
(WADSWORTH, 1996)

O equilibrio entre eles denomina-se adaptagao. E € através desse equilibrio
que ocorre o processo de aprendizagem.

Na teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget a maturagao, a experi-
éncia, os aspectos sociais e as emogdes sio fatores que afetam diretamente
o desenvolvimento da crian¢a, Houcarde relaciona esses fatores com o
design de interagdo para criangas:

“At each stage, children present typical behaviors, and are limited in the types
of mental operations they conduct. Piaget argued that all children go through
the stages in the same order, and none of the stages may be skipped. He proposed
age spans for each of the stages but acknowledged that different children go through
the stages at different speeds and thus reach stages at different ages” (Houcarde 2015)

Ainda no processo de adapta¢do, a experiéncia é um fator fundamental
para a construgdo do conhecimento, a tecnologia pode favorecer novas
experiéncias e o conhecimento, além de reforcar as ji existentes e dar
a possibilidade de a crianga usufruir de experiéncias de construgdo de arte-
factos com as quais ela possa estabelecer ligagdes emocionais, contraindo
e solidificando ideias, o que vai de encontro ao construtivismo.

Ainda segundo a teoria de Piaget o desenvolvimento cognitivo realiza-se
em estagios e a inteligéncia sofre transformagdes com o passar do tempo.
O epistemologo dividiu-o em estagios atribuindo-lhes uma determinada
faixa etdria, que serve de base para orientagdo, pois cada crianca pode
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ter mais dificuldades ou facilidades com aspectos particulares no design
de interacio.

“As children grow up, their potential for learning increases. Hence, children’s limited
cognitive and motor abilities will limit their ability to interact with technologies.
This view on maturation needs to be taken in context of evidence that maturation,
and in particular cognitive development, is affected by the environment in which
children grow.” (Houcarde 2015).

Esses estagios tém sido criticados por diversos pesquisadores da area,
principalmente devido a ideia de que as criangas comportar-se-ao sempre
de modo consistente em tarefas semelhantes de acordo com o estagio de
desenvolvimento.

Outro ponto levantado por Houcarde (2015) € o fato de certas atividades
dependerem de uma quantidade de informagio, o que pode atrapalhar
a crianga, uma vez que esta tem uma memoria para informagdes tempo-
rarias e a manipulacdo da informagdo para atividades complexas ¢ ainda
limitada, pois conforme a memoria de trabalho aumenta também a capa-
cidade de executar.

Para Vygotsky caracteristicas do comportamento humano consciente como
0 pensamento, memoria, atencao, entre outros, levam a que os seres huma-
nos se diferenciem de outros animais.

“Uma crianga nasce com condigdes bioldgicas de falar, mas so se desenvolvera

a fala se aprender com os mais velhos da comunidade.” (Oliveira, 1995, p.45)

Este psicologo defende a ideia de uma continua interagdo entre condi¢des
sociais e bases biologicas do comportamento humano. Entre as fungdes
encontram-se a consciéncia e o discernimento

Segundo Vygotsky os fatores biolégicos predominam sobre os sociais
somente no comeco da vida das criancas e destacam-se na sua teoria
as formas pelas quais as condigbes e as interacdes afetam o pensamen-
to e o raciocinio. Considera ainda que o homem modifica o ambiente
e o ambiente modifica 0 homem, e, a interagio que cada pessoa estabe-
lece com determinado ambiente é chamada de experiéncia pessoalmente
significativa.

ParaVygotsky o processo de desenvolvimento ¢ uma apropriagao do conhe-
cimento disponivel na sociedade na qual a crianca esta inserida e cabe
a ela aprender e integrar na maneira de pensar o conhecimento da cultura.
Vygotsky considera que ha dois niveis de desenvolvimento:

Nivel de Desenvolvimento Potencial - que sdo as fung¢des ainda
nao consolidadas, que o individuo podera aprender.

Nivel de Desenvolvimento Real - que sio as fungoes ja consoli-
dadas, amadurecidas, sendo aquilo que o individuo ja aprendeu, domina
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e consegue fazer sozinho.

O psicologo formula um conceito dentro da sua teoria que é essencial
para compreender as suas ideias sobre a relacdo entre os dois niveis de
desenvolvimento chamado de zona de desenvolvimento proximal.

Esse conceito refere-se a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e
o nivel de desenvolvimento potencial.

A Zona de Desenvolvimento Proximal é o espago entre o momento em que
a crianga resolve um problema com a colaboragdo de um adulto até onde
consegue resolvé-lo sozinha, segundo Vygotsky (1978) “a zona proximal
de hoje serd o nivel de desenvolvimento real amanhd”.

“Usando esse meétodo podemos dar conta ndo somente dos ciclos e processos
de maturagdo que ja foram completados, como também daqueles processos que
estdo em estado de formagdo, ou seja, que estdo apenas comegando a amadurecer
¢ a se desenvolver. Assim, a zona de desenvolvimento proximal permite-nos delinear
o futuro imediato da crianga e seu estado dindmico de desenvolvimento, propiciando
0 acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do desenvolvimento, como também

aquilo que estd em processo de maturagdo.” (Vygotsky, 1978)

As teorias de Vygotsky tém sido utilizadas como referéncia quando falamos
em criangas e tecnologia. Numa revisao recente no campo do Design de
Interacdo e Criancas, Hourcade (2015) cita a sua literatura como uma
das principais para compreender as fases de desenvolvimento e interacdo
infantil. Muitos autores citam Vygotsky para a concepgdo de tecnologia
infantil, pois a sua obra estuda como a experiéncia das criancas afeta
o seu desenvolvimento cognitivo, acreditando que as criangas estao ativas
no seu proprio desenvolvimento.

GERACAO ALPHA

Para Howe e Strauss (2000), acontecimentos histéricos, eventos e circuns-
tancias como o desenvolvimento constante de novas tecnologias influenciam
muito o comportamento humano. Sendo assim, podemos definir geracio
como um conjunto de individuos que nasceram na mesma época, viven-
ciando contextos econémicos, culturais, sociais, politicos e ambientais
diferentes de outras épocas.

Furia (2014) afirma que podemos classificar as geragdes, sendo as princi-
pais: geragao X nascidos entre 1960 e 1980, geracaoY nascidos entre 1980
e 2000, geragao Z nascidos de 2000 a 2010 e atualmente a geragao Alpha.

A geragao Alpha é o nome dado pelo sociélogo Mark McCrindle para
caracterizar as criangas nascidas depois de 2010 e que vivem um cotidiano
cercado por tecnologia.

As criangas pequenas sao curiosas naturalmente e acabam por explorar
os meios digitais com voracidade, sempre atentas para as cores, sons e
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2.3

variedades de atividades. Uma pesquisa realizada pela EU Kids online, em
2013, aponta que as criangas estao a aceder a internet cada vez mais cedo.
No entanto, Livingstone (2011) aponta que “(...)a falta de conhecimento técnico
e social de uma criangas pequenas pode representar um risco (...)".

De acordo com Dias e Brito (2015) o uso de ferramentas tecnolégicas hoje
em dia tem muitos desafios, por isso os pais desta geragdo tém o desafio
de educar os seus filhos para uma era digital, isto é, ensinar a crianca a
utilizar a internet e as novas tecnologias de forma responsavel, apropriada
e ética, pois nesse meio elas estdo expostas de forma excessiva e uma vez
que dominam muito mais rdpido as coisas do que seus pais, familiares e
professores. Para elas essa diversidade e rapidez ¢é algo natural, porém se
ndo bem orientada pode acarretar problemas futuros como bullying, crimes
cibernéticos entre outros.

Ainda segundo Dias e Brito (2015) as criangas com menos de 8 anos ja
conseguem utilizar a tecnologia de modo auténomo, preferem os tablets,
as questoes sociais acabam por ser prejudicadas no meio digital, a utiliza-
¢do desses dispositivos ndo proporciona um convivio social, as atividades
voltadas para o lado educacional nem sempre sio bem exploradas.

CRIANCAS E REDES SOCIAIS

Durante toda a sua vida as pessoas desenvolvem relagbes com outras pes-
soas, que se iniciam quando crian¢as no dmbito familia, depois na escola,
no meio onde vivem. As relacdes vio-se fortalecendo, estabelecendo uma
ligagao entre essas pessoas e estruturando a sociedade num sistema de rede.

Dados de um estudo feito pela EU Kids Online, em 2013 mostram que
a internet foi incorporada nas rotinas de criancas de zero a oito anos
principalmente para acessar redes como o Youtube onde podem assistir a
videos. A disseminacdo da tecnologia tem permitido e facilitado o acesso
de um nimero cada vez maior de pessoas a dispositivos com acesso a inter-
net, consequentemente facilitando a interacio e aumentando o interesse
das pessoas pelas redes sociais.

A internet tem-se modificando bastante, principalmente por causa
das redes sociais que vem surgindo com novidades a todo o instante.
Pesquisas realizadas pela EU Kids Online ja em 2014 mostram um constante
crescimento de utilizadores com menos de 12 anos de idade e apontam
que a tendéncia é que esse numero cres¢a ainda mais. A Internet oferece
as criangas novas formas de comunicar e interagir com outras pessoas,
incentivando-as a se expressarem, porém elas precisam de ser bem orien-
tadas para nao correrem riscos desnecessarios, uma vez que nao sabemos
ao certo como elas estao interagindo.

Através de pesquisas realizadas em sites de busca em margo de 2016,
encontramos algumas redes sociais voltadas para criangas, dentre elas - a
Super Fun Kid Time, (figural) criada em 2013 por uma menina de 9 anos que
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durante as férias de verdo estava sem amigos para brincar. O aplicativo tem
por objetivo marcar uma hora para brincar com os colegas. Ele funciona
de forma simples, porém além de estar em inglés o seu desenvolvimento
até o momento ainda ndo foi finalizado e nio se encontra disponivel.

SuPerFunKidTime.com ?

play dates made easy

Figura 1. Interface da aplica¢ao Super Fun Kid Time.
Fonte: http://go.superfunkidtime.com/

A outra é a GromSocial, uma rede social criada em 2012 voltada para criangas
de 5 a 16 anos, criada por uma crianca de 11 anos que foi proibida pelos
pais de acessar qualquer tipo de rede social que liberasse acesso a adultos
como o Twitter, Instagram, Facebook entre outros. Ela possui uma série de filtros
que tém por objetivo proteger as criancas de pessoas mal intencionadas.
O acesso ¢ limitado e controlado pelos criadores.

Depois da crianca se registar, os pais recebem um e-mail para fazer a apro-
vagdo do cadastro através de uma permissdo que € necessario enviar por
correio assinada pelo responsavel, telefonando para a central de atendimento
ou pagando U$1,00 através do paypal. Quando a rede atingiu 1 milhao de
inscritos em 2015 resolveram ampliar para outros idiomas e decidiram
langar uma versao traduzida para o portugués do Brasil.

A sua interface e fungdes sio semelhantes s do facebook. Utiliza recursos
pensados para a seguranca da crianga, como por exemplo avatares no lugar
da foto do perfil e s6 libera o acesso total a plataforma ap6s a autorizagido
dos responsaveis.

> L0 RSN Y=))

Figura 2. Interface da aplicagdo Grom Social - Perfil da Crianga
Fonte:http://gromsocial.com/grom/pt/
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3. A Interacao Crianca Computador
3.1 Usabilidade para criancas

3.2 Design centrado na crianga

3.3 As criangcas como parceiras no processo de design
3.4 Design de interface

3.4.1 Diretrizes basicas utilizadas no design visual

3.5 Design de interface voltado para o publico infantil
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INTERACAO CRIANCA-COMPUTADOR (ICC)

Interagdo Humano-Computador, IHC, € uma area multidisciplinar criada
nos anos 80 para definir um campo de estudo sobre o desenvolvimento
e avaliagdo dos sistemas computacionais, para que eles possam proporcionar
a interacdo com o utilizador adequada e agradavel. Sob uma perspectiva
social que tem a preocupagiao com a relagio e o pensamento humano
na hora de elaborar uma interface tecnolégica, onde as preocupagdes estiao
acerca das avaliagOes interativas e nao sobre o produto em si.

Varias caracteristicas presentes em interfaces para adultos sio importan-
tes e devem ser utilizadas para projetos infantis, como o engajamento
social, desafios adequados e capacitar as criangas para terem controlo sobre
o aprendizado. Dentro da interagdo humano-computador a usabilidade
tem por objetivo fazer com que os utilizadores de tecnologia consigam ser
capazes de atingir o objetivo com rapidez e eficiéncia e tem sido ampla-
mente explorada na interagdo humana computador. Porém este conceito em
sua grande maioria se refere a adultos que possuem objetivos diferentes,
ao aceder um site por exemplo, dos de uma crianga.

Pesquisas realizadas por Druin (2002), mostram como as criangas interagem
com a tecnologia de forma diferente dos adultos, que sdo responsaveis pelas
criacdes dos projetos. Nesse contexto as interfaces voltadas para o publico
infantil necessitam de extrema atencdo, pois lidam com utilizadores que
possuem algumas peculiaridades. As particularidades desse publico sao
numerosas, o que torna mais dificil identificar caracteristicas, habitos e
necessidades. A crianga precisa interagir para que alcance os seus objetivos,
e serem estimuladas a tracar as suas proprias metas dentro do contetdo.
A interacdo é o didlogo entre o utilizador e o sistema; quanto mais atrativa e
interessante essa liga¢do, mais satisfeito e melhor a experiéncia do mesmo.
Ela pode ocorrer de diferentes formas e niveis.

Em suas pesquisas Vygotsky (1978), conclui que as brincadeiras das criancas
podem variar de niveis de aprofundamento indo dos mais simples ao mais
avangados. Isso também ocorre do mesmo modo atualmente na interacio
da crianca com a tecnologia, elas ficam imersas rapidamente no ambiente
virtual, até mais rapido do que os adultos.

Para que essa imersdo seja mais eficaz ¢ preciso que o utilizador se sinta a
vontade no ambiente, consiga perceber as coisas de forma facil e intuitiva,
para assim descobrir novos itens da navegagdo, sem precisar de muitos
esforcos para atingir os seus objetivos. A navegacido para qualquer tipo de
publico deve ser estimulante para que todo o contetido seja acedido na
integra.

Ha diversos estudos que abordam esse assunto de boas praticas ao desen-
volver interfaces, porém, em sua grande maioria , essa abordagem ¢ feita
pensando em sites tendo como publico os adultos. Essas diretrizes ndo foram
desenvolvidas pensando nas criancas, porém alguns pontos sao genéricos
o suficiente para serem aplicados a projetos com o publico infantil.

Num estudo realizado pelo Nielsen Norman Group entre 2001 e 2010 foram



36|Interagdo Crianga- Computador

analisados 53 sites com a ajuda de 90 criangas de 3 a 12 anos a fim de
descobrir problemas apresentados como, por exemplo, achar alguma
informacdo no site. O estudo tinha por fim compreender as mudangas
nas experiéncias das criancas com a web, que cresceu e se modificou
nesse periodo. Desse estudo surgiu também a tabela abaixo que mostra
as principais diferencas das expectativas entre adultos e criancas quando
se trata de navegagao web.

CRIANCAS ADULTOS
C letar taref:
Objetivo ao visi- . ompretat farclas
. Entretenimento Comunicag¢io/
tar websites .
Comunidades

Primeiras reacoes

Rapidas ao julgar
o site (e deixa-lo
se nao aprovado)

Rapidas ao julgar
o site (e deixa-lo
se nao aprovado)

Disposi¢do
para esperar

Querem gratifica-
¢do instantanea

Tem pacién-
cias limitada

Seguir conven-
¢Oes de UT*

Preferivel

Preferivel

Controle do Usudrio

Preferivel

Preferivel

Comportamen-
to exploratério

Gostam de expe-
rimentar muitas
opgoes, varrem a tela

Mantém-se no
caminho principa

Navegagao multi-
pla/ redundante

Muito confusa

Levemente confusa

Botao voltar

Nao usado (crian-
¢as jovens)
Dependem/confiam
(criangas mais velhas)

Dependem/conflam

Leitura

Nao leem (crian-
¢as muito jovens)
Experimentam
(criangas jovens)
Exploram (crian-
¢as mais velhas)

Exploram

Leitura
Nivel de literacia

De acordo com
o nivel escolar

Nivel do ensino
secundario para
a maior parte dos
consumidores

Metaforas da vida
real (por exemplo,
navegagao espacial)

Ajuda os que
nao leem

Muitas vezes distraem,
ou sao muito desajei-
tadas para UI online
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14 pt (crian-
¢as jovens)
12 pt (criangas
mais velhas)

10 pt
(até 14 pt para adul-
tos mais velhos)

Tamanho da fonte

Nenhuma ( a nio ser

Digita vagarosamente.
que possuam algum

Limitacoes fisicas Pouco contro- . .
tipo de necessi-
le do rato .
dade especial)
Evitam
Rolagem Até certo grau (crian- At€ certo grau
¢as mais velhas)
. ~ Geralmente
Animagdes e sons Gostam ~
nao gostam
. Niao conseguem Publicidade evitada;
Publicidade e a0 conseg A
~ distinguir do con- Promocgoes vistas
promogoes > .
tetido real com ceticismo
Crucial, com dis- Nao importante para
Idade-alvo para tingoes muito a maioria de web-
o design refinadas entre as sites (a ndo ser para
faixas de idade adultos mais velhos)

Maior dependéncia
de favoritos do que
Busca da busca, porém
criancas mais velhas
usam a busca

Maior ponto de
entrada para a web

Tabela 1 — Sumadrio da pesquisa de Nielsen Norman Group sobre crian¢as na web. Mostra a dife-
renca de interesses entre criancas e adultos. Fonte: Nielsen (2010) https://www.nngroup.com/

articles/ childrens-websites-usability-issues/

Pela tabela conseguimos identificar que a crianca realiza uma navegacdo
mais exploratéria quando comparada com o tipo de navegacdo dos adultos.
Essa exploracdo ¢ cada vez mais estimulada pelos feedbacks como animagdes
e sons que estdo presentes na interface; entretanto esses mesmos estimulos
podem acabar por confundir tomando-as por adultos.

Uma das maiores conclusoes durante a pesquisa de Nielsen é que nao ha
como projetar um unico site para todas as faixas etarias, e acredita que
deveriamos dividir entre: “young” (3-5 anos), “mid-range” (6-8 anos) e
3 ”» . .

older” (9-12 anos), uma vez que percebeu, assim como Piaget, que cada
uma dessas fases apresenta diferencas significativas no seu comportamento.
Porém ¢ importante manter uma tnica experiéncia e ndo separar partes
diferentes para cada faixa etaria.

USABILIDADE PARA CRIANCAS

A usabilidade tem por finalidade, quando bem aplicada, fazer com que
qualquer um consiga cumprir uma tarefa a que foi proposto de forma
rapida e clara. Ela normalmente ¢ aplicada na concepcdo de uma interface.
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O fato de ser utilizada para facilitar a navegagdo e a realizagdo de tarefas nao
significa que quando aplicada para criangas o resultado final deve ser algo
simples e sem complexidade, e sim que a complexidade deve ser aplicada
de forma correta para que fique algo desafiador, mas sem frustrar por ndo
conseguir realizar as agoes pretendidas.

As metas aplicadas para criangas sio diferentes devido as suas limitagdes
e necessidades, elas sdo mais propensas a demandar a¢oes que auxiliem
no desenvolvimento social, intelectual e emocional. Precisam de desafios
certos que as estimulem nesses quesitos.

Segundo Druin (2002) ¢ importante que as criangas experimentem novos
desafios e tenham novas experiéncias ao utilizar as tecnologias, porém para
uma boa experiéncia é necessario que os desafios estejam no lugar certo
para ndo se tornarem frustrantes. Para que isso aconte¢a existem alguns
objetivos de usabilidade, que necessitam de ser atingidos: eficiéncia, eficicia,
utilidade, aprendizado e memorizagao e que sao regularmente utilizadas
para estudos de usabilidade, que também podem ser aplicadas ao publico
infantil. Esses objetivos podem ser utilizados com o intuito de comparar
duas diferentes versdes de um site por exemplo. Com elas é possivel desco-
brir o que impede a crianca de completar uma tarefa. Se bem aplicados na
avaliacdo das interfaces, estes conceitos e respectivas métricas, conseguem
garantir que as criancas consigam aprender a interagdo basica da interface
e conclui-la num tempo razoavel e com uma boa precisao.

Sharp, Rogers e Preece (2007), explicam o que é qual a importancia
de cada um desses objetivos de usabilidade e os exemplificam, como:

Eficiéncia- é a forma certa de completar a tarefa, medida considerando
o tempo médio que as criancas levam para completar uma tarefa propos-
ta. Normalmente € aplicada com criangas mais velhas, pois as mais novas
se distraem com mais facilidade, o que dificulta na hora de avaliar o tempo.
Porém se uma atividade demora um tempo excessivo para ser realizada
ndo importa a idade; é necessario dar-lhe atencio, pois significa que nio
€ tao intuitiva; quanto menos passos, mais eficiente, menos tempo demora
e simples € a atividade.

Eficacia- ¢ a forma correta de como se faz e completa a tarefa. Essa nor-
malmente € uma das metas mais importantes quando diz respeito a inter-
face para criangas, pois se ndo for orientada da forma correta mais dificil
de ser realizada e, consequentemente, menor a eficiéncia. Nalguns casos
pode ser necessario utilizar um guia para ajudar a concluir a tarefa.

Apreensibilidade (ou apreensivel)- E a caracteristica do sistema que
permite a utilizador aprender a utilizar o sistema. Ultimamente quando
a tecnologia € voltada para a crianga tem cada vez menos informagio
de como utilizar, normalmente a crianga aprende explorando.

Memoria - £ a facilidade de recordar como utilizar e fazer as tarefas,
formas iguais para itens da mesma fungio, como botdes, por exemplo,
com formas semelhantes ndo importa qual a se¢do do site terd sempre
a mesma fungio.
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Satisfagio Subjetiva - £ tudo que a interface pode fazer pensando
no contexto do utilizador. Quando se trata de criangas pequenas € preciso
ter aten¢do uma vez que quanto mais fung¢ées menos resultados pode ter,
pois muitas fun¢des podem deixar a plataforma um pouco mais complicada
e frustra-la. Para que isso ndo ocorra um método muito utilizado é come-
car de forma simples e ir inserindo complexidade conforme a crianca
vai progredindo - esse recurso ¢ muito utilizado em jogos.

DESIGN CENTRADO NA CRIANCA - DCC

Um dos principais desafios que devem ser desvendados quando se esta
criando algo para criancas é compreender quais sdo os objetivos que
desejamos alcangar com o produto final, o que é realmente importante
que a crianga faga, sem se esquecer que esse publico possui necessidades
e anseios bem diferentes dos adultos, pois as suas habilidades motoras,
sensoriais e cognitivas ainda estao em desenvolvimento, logo nao se pode
esperar um resultado igual ao que se obteria para outros ptblicos. De uma
faixa etdria para outra pode ainda haver muitas mudangas rapidas, devido
ao constante desenvolvimento nessa época da vida.

De acordo com Houcarde (2015), existem ainda algumas diretrizes que
podem ser seguidas quando se fala de desenvolvimento de sites para criancas.
Divide-as em trés grupos sendo eles a Inteligibilidade, operacionalidade,
e em forma de desenvolvimento.

A Inteligibilidade, segundo esse autor, esta ligada ao conceito de Nor-
man (1988) de visibilidade, onde numa interface o utilizador precisa de
entender para o que serve e o que sera alcancado com essa tecnologia.
A crianga precisa saber onde podera chegar com o que esta utilizando,
isso € algo que quando aplicado nesse ptblico é um grande desafio a ser
superado. Encontrar um meio de traduzir a mensagem para o publico em
questdo, pois os sites e aplicagdes sdo feitos de adultos para criangas e por
mais que todos ja tenhamos sido criangas o nosso desenvolvimento faz
com que muitas agoes e reagoes sejam esquecidas com o passar do tempo.

Para a Operabilidade, ainda de acordo com Houcarde (2015), é necessario
garantir que as criangas compreendam como utilizar a ferramenta. O con-
ceito de affordance, que ¢ utilizado na psicologia, que significa a qualidade
de um objeto que permite ser identificado por sua funcionalidade de forma
intuitiva ou baseando-se em experiéncias anteriores, sem a necessidade de
uma prévia explicacdo, ilustra bem o que pretende esta diretriz. Elementos
interativos devem mostrar claramente as suas fung¢des e a forma de utili-
za-los, permitindo assim uma navega¢do mais facil.

O ajuste ao nivel de desenvolvimento - a capacidade de compreender como
utilizar a interface de forma positiva. Esta diretriz depende da capacidade
cognitiva da crianga, assim como de experiéncias anteriores e do contexto
em que esta sendo utilizada, para que seja aplicada. As criangas precisam
acessar a interface no seu todo, desde as tarefas mais simples até ds mais
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complexas, que necessitam de ser divididas em partes. E imprescindivel
que o utilizador perceba as consequéncias das suas agoes e possa reverté-las.
As criancas pensam de forma diferente dos adultos, por isso € necessario que
elas sejam abordadas de forma diferente também. A User Experience Professional
Association (UXPA ,2014) identificou quais sdo as principais atividades que
compdem o Design Centrado na Crianga. Idler (2012), fez as adaptagcdes
necessdrias para que elas se ajustassem ao publico infantil tendo como
resultado o seguinte processo:

1.

Especifique o
contexto de uso

{pesquisa de campo}

4, 2.

Avaliacao Especificar os
do projeto resquistos do produto

{testes com usuarios} {entrevista e grupo focal}

3.

Produzir solugdes
de design

{projeto participativo}

Figura 3. Modelo de Design Centrado na Crianga
Fonte: Idler (2012) http://uxkids.com/blog/child-centered-design-is-user-centered-design-but-then-different/

Especifique o contexto de uso: Conversar com os pais, educadores e
outros adultos que compreendam um pouco melhor os seus habitos, com
o intuito de conhecer mais o que importa para elas, o que sentem, como
agem e o que gostam de fazer.

Especifique requisitos: Depois de saber como o seu publico age, € preciso
conhecer bem a faixa etdria na qual se ird trabalhar. Observando, conver-
sando com elas e seus pais, compreender o que eles esperam e gostariam
de ter na interface.

Criar solugoes de design: Depois de saber para quem se ird criar e o que elas
esperam, ¢ a hora de analisar o contexto, para extrair as reais necessidades
do site e comegar a criar as solugdes para resolver os problemas e gerar
interesse. Essa parte do processo pode e deve ser feita por etapas, primeiro
criando o todo e depois com novas pesquisas ir ajustando para que fique
mais atrativo e objetivo. Ha a possibilidade de neste ponto contar com o
design participativo e envolver as criangas no processo.

Avaliar projetos: Depois de ter a parte principal criada ¢ o momento de
avaliar, se possivel realizando testes com o publico alvo.

Estas atividades quando bem aplicadas fazem com que a probabilidade
de éxito da interface seja muito maior, principalmente se com elas forem
utilizadas diretrizes de usabilidade e o auxilio do design participativo.
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AS CRIANCAS COMO PARCEIRAS
NO PROCESSO DE DESIGN

No Design participativo (DP), a interface é criada pelo designer juntamente
com o utilizador, para que as suas opinioes e necessidades sejam respeitadas
e o produto final atinja o seu objetivo de maneira satisfatéria.

Segundo Markopoulos e Bekker (2003), o principio central do design
centrado no utilizador existe justamente por nio existir um padrao que
se ajuste perfeitamente para todos, dai a necessidade de fazer um estudo
prévio para realizar o processo de criagao.

Em boa parte de projetos voltados para criangas elas s6 sdo consultadas
no final do processo. Contudo té-las como parceiras desde o inicio pode
deixar ainda mais claro qual é o objetivo que devera ser alcancado e a
melhor forma de alcan¢i-lo.

As criangas sao capazes de expressar as suas opinioes, dizer o que gostam
ou ndo, sdo curiosas e as suas necessidade, como ja foi dito anteriormente,
sao diferentes das dos adultos.

Druin (1999) foi a pioneira na utilizagdo de criangas como parceiras de
design, antes somente adultos eram chamados. Ela observou que esse tipo
de abordagem consegue captar a complexidade e os contextos pela visao
de quem realmente interessa, a crianca.

“existem varios papéis que as criangas ndo s6 podem mas devem desempenhar no design
de novas tecnologias, além de serem informantes e sujeitos de testes: como parceiros de
designers, ou stakeholders (partes interessadas) no processo de design”

(MELO , 2003b)

Ao iniciar um projeto voltado para o ptblico infantil é de extrema importan-
cia considerar com cuidado quais serdo os métodos que irdo ser utilizados
para realizar o projeto de acordo com os recursos disponiveis, ajustando-os
as limitagbes e caracteristicas do ptblico em questao.

Um dos preceitos do design de interagdo centrado no utilizador, como ja
foi visto anteriormente, é comecar por pensar nas necessidades do utili-
zador. Para isso uma das técnicas adotadas € ouvir o que eles tém a dizer,
o contributo de quem acede é importante para saber quais as dificuldade
e o que pode ser facilitado. Para esse tipo de abordagem um método que
tem bastante resultado € a participagao de possiveis utilizadores no pro-
cesso de criacdo e desenvolvimento, considerando as suas contribui¢oes
durante todo o processo.

Segundo Druin (2002) esse processo pode ser aplicado quando se trata de
projetos voltados para o publico infantil e propdem classificar o envolvi-
mento nas seguintes classificagdes:

Usuadrios (users): através da observagao. Pode ser aplicada no inicio do
processo, navegando em sites ja existentes (por exemplo de concorrentes
ou similares), nos protétipos iniciais ou no fim quando o projeto ja esta
concebido.
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Observando-as de perto por profissionais da area, os mesmos conseguirdo
obter informagbes sobre quais sdo as necessidades, habilidades, preferéncias,
as funcionalidades que funcionam bem para o putblico, quais precisam
de ser melhoradas e as que precisam ser adicionadas.

Testers :pedindo para elas fazerem testes nos protétipos sejam eles de alta
fidelidade (por exemplo sites interativos, mas que ainda ndo funcionam
completamente) ou de baixa fidelidade (por exemplo esbocos de papel),
¢ de grande ajuda para verificar que o projeto estd no caminho certo,
principalmente se for uma interface com interagoes.

De acordo com Baranauskas, Melo e Soares (2008) fazer testes de interfaces
com criancas ndo ¢ muito facil, pois € preciso recrutar um determinado
ntmero de criancas que estejam dispostas a realiza-los por vontade propria
e que os pais autorizem a participagdo dos filhos.

Com esses testes, porém, nao € possivel que a crianca dé as suas opinides
e mostre as suas dificuldades. Sendo assim, as ideias para a concep¢do sio
baseadas nas teorias de desenvolvimento ou educacionais como ja referido
no capitulo 2 deste trabalho.

Informantes (Informants): Ainda de acordo com Druin (2002) as criangas
podem contribuir no processo de criagao compartilhando ideias e opini-
6es, podem trazer informagdes adicionais que nao foram pensadas pelos
adultos. Elas também conseguem contribuir com o feedback sobre as ideias
ja desenvolvidas. Essa técnica pode ser aplicada através de entrevistas, ques-
tiondrios (com criangas que ja sejam alfabetizadas ou em grupos onde cada
crianga possa expressar a sua opinido e complementar as demais sugestoes).

Na opinido de de Druin (2002) isso dara aos designers um ponto de vista
diferente do deles, ¢ a visdo do site pelos olhos de quem realmente o utilizara.

Nielsen (2001) propde 10 principios heuristicos que podem ser aplicados
quando se constroi uma interface, focada na experiéncia do utilizador, que
tém por objetivo minimizar frustagdes, em relagdo a mesma. Esses prin-
cipios sao flexiveis e podem ser aplicado em diversos tipos de interface.

1.Visibilidade do sistema: O site deve sempre informar o utili-
zador sobre o que estd acontecendo de forma clara e rapida.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: O site deve
passar as suas informag¢des com termos que o publico alvo entenda de
forma objetiva e de facil entendimento.

3. O controle do utilizador e liberdade: O utilizador precisa de
ter a liberdade de voltar de onde partiu caso se arrependa do comando
dado ou venha a desistir e queira retroceder.

4.Consisténcia e padroes: O site precisa de ter padroes que devem
ser respeitados, para facilitar a vida de quem acessa e criar uma harmonia
de contetdo e visual.

5.Prevencdo de erros: Erros existem em qualquer tipo de plata-
forma e precisam de ser previstos para se poderem evitar, mas caso venha
a acontecer quem acessa precisa de saber como agir.
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6.Reconhecimento em vez de memorizagao: O utilizador precisa
de olhar e entender para que serve cada item e ndo ter que testar e realizar
os processos porque se lembra de como fez na vez anterior.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: ¢ preciso facilitar o acesso
as informacdes, por isso quando € possivel é bom ter atalhos e outros
acessos de forma pratica e visivel.

8. Estética e o design minimalista: Sempre colocar as informagdes
necessarias, excesso de informagdo deixa a plataforma cansativa e confusa.

9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e corrigir
erros: as mensagens de erro precisam de ser claras, sem codigos e dar
instrugoes de como proceder para solucionar o problema.

10.Ajuda e documentagdo: é bom que o sistema possua um “mapa’
que auxilie quem ndo consegue identificar as funcdes, mas Nielsen ressalta
que ¢é sempre melhor que o utilizador nao precise de utilizar esse item.

)

Estes elementos servem para avaliar, tanto sites infantis como sites para
o publico adulto. A avaliagdo da experiéncia de utilizador para adultos dentre
outras coisas utiliza questiondrios com a pessoa que fez o teste a fim de saber
sobre como foi utilizar a interface e descobrir quais as sensacdes que isso
lhe trouxe, como, por exemplo, alegria, diversao, motivagdao entre outras.

De forma geral conseguimos perceber que quando falamos em internet
para criangas devido as suas peculiaridades precisamos de adaptar algumas
“regras” ja existentes, como os objetivos de Sharp, Rogers e Preece (2007)
ja referidos anteriormente.

DESIGN DE INTERFACE

O design de interface tém por objetivo suprir as necessidades dos utili-
zadores com mais eficdcia, pois consideram as necessidades do mesmo,
assim como as suas caracteristicas e habilidades.

“O objetivo do design de interagdo consiste em redirecionar essa preocupagdo,
trazendo a usabilidade para dentro do processo de design. Essencialmente, isso significa
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes —

sempre na perspectiva do utilizador” (Sharp, Rogers e Preece, 2005).

Questoes de usabilidade e de design centrado no utilizador sdo incluidas
em todo o processo, para que se consiga obter resultados funcionais,
eficientes e satisfatérios para o utilizador.

As criancas atualmente estao tendo contato com computadores cada
vez mais cedo, o que fez com que os profissionais da drea comegassem
a vé-las como um publico diferenciado, como ja dito anteriormente. Isso
fez com que novas maneiras de entretenimento e aprendizado utilizan-
do esses métodos surgissem, para tornar esses produtos mais atraentes
e interessantes. Tratando-se de criangas € preciso que o desenvolvimento
da interface identifique as peculiaridades desse publico e as associe com
propriedades do design e da interatividade para que assim se consiga uma
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boa experiéncia do utilizador e uma boa usabilidade, ambos aliados a parte
estética que o torna mais atrativo, garantindo uma experiéncia inovadora,
divertida e motivadora.
“O objetivo do design de interagdo consiste em redirecionar essa preocupagdo,
trazendo a usabilidade para dentro do processo de design. Essencialmente, isso significa
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes —

sempre na perspectiva do utilizador” (Sharp, Rogers e Preece, 2005).

De acordo com Pietrobon (2007, p.3 apund Tavares, 2010 p.13): “o design
grafico planejado e executado com clareza para o setor ludico, de acordo
com os principios basicos das teorias educacionais, permite obter resul-
tados imediatos”, pois “ao utilizar meios ludicos, cria-se um ambiente
gratificante para o desenvolvimento integral da crianca”.

Ferreira, Leite, Carvalho e Melo (1997, p. 3), apontam algumas diretrizes
para que a interface consiga ter uma consisténcia e minimizar as frustra-
¢oes provocadas por comportamentos inesperados e iloégicos no sistema,
sendo elas: utilizar sempre da mesma codificagdo para itens com a mesma
funcio; as mensagens devem ser sempre exibidas de forma légica; itens de
menu devem aparecer na mesma posicao em todas as paginas e comandos
globais devem estar sempre disponiveis.

Ao interagir com uma interface o utilizador precisard de memorizar uma
série de informagdes, por isso a mesma nao pode exigir do utilizador um
uso excessivo e cabe aos designers reduzirem ao maximo o esfor¢o do
utilizador.

Norman, descreveu no seu livro “The design of everyday things”, como citado
por Preece, Rogers e Sharp (2005), “Quanto mais visiveis forem as fungdes, mais os
utilizadores saberdo como proceder. Por outro lado, quando as fungdes estdo “fora do alcance”,
torna-se mais dificil encontrd-las e saber como utiliza-las.”

Preece, Rogers e Sharp citam seis principios, que Norman descreve em seu
livro Psychology of Everyday Things, que se aplicados de forma correta
podem criar uma interface mais amigavel. Sdo eles:

Visibilidade: Quanto mais de facil acesso e visiveis forem as fungoes
existentes no site, mais quem acessa consigue compreender o que precisa
ser feito; se essas fungdes ndo estdo explicitas e sio dificeis de encontrar
muitas nao serao utilizadas e compreendidas pelos utilizadores.

Feedback: Tem a fungdo de dar o retorno da operagao realizada, permitindo
assim que o utilizador possa dar continuidade a atividade. Para as criangas
o feedback desempenha uma funcio importante, pois previne frustacoes
e aborrecimento. Ha varios tipos de feedbacks disponiveis. Ele pode ser
dado através de estimulos verbais, visuais, tateis e audiveis, bem como pela
combinagdo deles.

Restricoes: E a delimitacio do tipo de interacdo. Pode ocorrer em momentos
determinados e ha diversas formas de se fazer. Um exemplo é restringir
acoes do utilizador que s6 serdo permitidas depois de um certo estagio da
atividade. Uma das vantagens de aplicar esse principio € evitar induzir o
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utilizador em erro ao impedir que selecione opgoes incorretas, por exemplo.

Mapeamento: Refere-se a relagdo entre os controles e os efeitos que eles
causam. Um exemplo que explica esse conceito sao as setas utilizadas para
representar o movimento de direita, esquerda, cima e baixo num teclado
de computador.

Consisténcia: Quando se utilizam elementos semelhantes para representar
fun¢des ou operagdes que realizam tarefas similares. Quando consistentes
elas sdo mais ficeis de lembrar na hora de serem realizadas dentro da tarefa.
A inconsisténcia pode induzir ao erro. Se bem aplicada a consisténcia torna
a interface mais facil de ser utilizada.

Affordance: significa “dar uma pista”. Preece, Rogers e Sharp definem-na
como um termo utilizado para se referir a atributos de um objeto que
permitem compreender como ele dever ser utilizado de forma ébvia.
Elementos (botdes, icones, links, barras de scroll, etc.) deveriam por si s6
demonstrar qual a sua fungao. Para Silva, “a interagdo do utilizador com a interface
inclui todos os icones, textos, graficos, dudio, video e dispositivos através do qual o utilizador
comunica com o sistema interativo, bem como a locomogdo, layout, contetdo e assim por diante”
(SILVA, 2009, p. 27).

3.41 DIRETRIZES BASICAS UTILIZADAS
NO DESIGN VISUAL

O Design de Interface € algo para a maioria das interfaces, principalmente
quando falamos no putblico infantil. Um layout quando bem feito sera o
primeiro atrativo para a crian¢a quando ela olhar e despertara o seu inte-
resse para interagir com ele. Para auxiliar essa criacdo Houcarde (2015)
sugere que eles sigam algumas diretrizes basicas de elementos comumente
utilizados no design visual sendo elas:

fcones : assim como para os adultos, quando utilizamos icones em projetos
para criangas eles precisam de ser de facil reconhecimento, representando
uma agdo ou um objeto, serem claros para que elas consigam distinguir
um icone de outro e ndo ter mais complexidade visual do que a necessaria.
Eles também devem ser dimensionados para que as criangas possam facil-
mente clicar sobre eles.

Texto: o contetido textual dever ser pouco, principalmente quando se tratar
de criancas que ainda nao sabem ler (Druin et al., 2001). A pouca quanti-
dade de texto é que facilita o acesso a criancas que falem outros idiomas.
Essas consideragoes sdo excluidas em caso de paginas que tenham a leitura
ou a escrita como meta.

Tipografia: a letra precisa de se assemelhar ao maximo ao que elas estao
habituadas. De acordo com Perrotta (2002) a letra “a” com forma, esta
presente em algumas fontes mais arredondadas, é a que mais se assemelha
a correspondente manuscrita, o que facilita a compreensdo por parte da
crianga.
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3.5

Cores: desempenham um papel muito importante para hierarquizar
e separar o visual, ajudam na identificacio de elementos segundo Hour-
carde(2015) a escolha das cores e as questdes ligadas a usabilidade devem
ser priorizadas na criagao de um projeto. Normalmente pressupoe-se que
as criangas gostem de coisas coloridas, chamativas, porém nao com uma
paleta de cores muito vasta. O excesso de cores pode deixar o visual sobre-
carregado e interferir na atengdo das criangas. Elas preferem coisas mais
simples, pois muitos efeitos e cores aumentam a complexidade visual e
prejudicam a capacidade de discernir com o que interagir.

Complexidade visual: excesso de informacdo, cores e estimulos podem
sobrecarregar o campo visual e dificultar a assimilagdo das informagdes
pelas criancas, uma vez que elas ndo processam informagoes de forma tdo
rapida quanto os adultos. Uma forma de minimizar essa complexidade
€ usar a técnica de multiplas camadas onde conforme elas vdo realizando
as agbes novos itens vao aparecendo aos poucos.

Menus: facilitam a transi¢do de paginas sem a necessidade de concluir uma
tarefa para chegar ld. No sentido mais amplo, as criangas experimentam
menus (ou seja, conjuntos de opgdes) no software o tempo todo. Criangas
ainda ndo alfabetizadas podem ter um pouco de dificuldade para trabalhar
com menus textuais, por isso a utilizagdo de icones juntamente com texto
pode ser uma boa opgdo para sites que atingem uma faixa etdria mais
abrangente.

Personagens: aproxima, incentiva e auxilia na orientagao da crianga, tém
a capacidade de chamar a atencdo de forma ludica e de transmitir mensa-
gens com facilidade.

Segundo Houcarde (2007), na maior parte das vezes podem funcionar
para ensinar algum topico para a crianca. Eles conseguem cativar a crianga
e trazer um sentimento de amizade e divertimento criando um elo entre
a interface e a crianga.

INTERFACE VOLTADA PARA
O PUBLICO INFANTIL

Como ja foi dito anteriormente nessa dissertacio uma interface para man-
ter a crianca entretida precisa de ser divertida e desafiadora. As criancas
pensam, agem, tém expectativas e anseios diferentes dos adultos, por isso
€ necessario considerd-las como um publico alvo diferenciado.

Todos ja fomos criangas um dia, porém ndo nos lembramos com detalhe
das necessidades e peculiaridades que tivemos nessa €poca. Além disso,
a tecnologia estd em constante desenvolvimento, o que torna as coisas
ainda mais dificeis de compreender sem contar com a participacdo das
criangas. A experiéncia do utilizador, a usabilidade, o design centrado na
crianca e o design de interface possuem diretrizes para lidar com este
publico e inclui-los no momento da concepgio da interface de um produto.
Ao utilizar essas diretrizes apresentadas até o momento é importante nao
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esquecer que nenhuma crianca ¢ igual a outra e, de acordo com sua faixa
etdria, tem necessidades e habilidades especificas.

Ha cada dia mais estudos que explicam como trabalhar para este ptbli-
co. Dentre eles ha diversos critérios ja pré-estabelecidos para uma boa
experiéncia do utilizador. Na sua grande maioria sdo critérios que ja se
utilizam em projetos para adultos, porém com algumas modificagdes. Idler
(2013) aponta os critérios abaixo como chave para uma boa experiéncia
de utiliza¢do para criangas:

Entretenimento uma vez que elas aprendem brincando, o entretenimen-
to é algo fundamental. Quanto mais interativa e divertida for a interface
maior o tempo dispensado pelas criancas a explora-la. Elas possuem um
baixo grau de tolerdncia. Sendo assim, se elas se desapontarem, frustrarem
ou nao tiverem experiéncias atrativas logo perdem o interesse.

Apelo visual segundo a autora ¢ algo de extrema importancia. As criancas
sdo atraidas por algum motivo de atragdo externa, seja ele a recomendagao
de um amigo, uma propaganda, ou até mesmo o layout em si.

Conteudo apropriado para a idade segundo Idler (2013) o contetido
também € um atrativo e ¢ preciso que esteja adequado a faixa etaria que
ird utiliza-lo. As teorias de Piaget, descritas no capitulo 2, podem auxiliar
na criagao do contetido de acordo com o desenvolvimento cognitivo
do ptblico alvo.

Conteudo muito simples e facil nio ird entreter a crianga por muito tempo.
Elas sao curiosas e estao sempre a descobrir coisas novas. Para isso um site
em camadas, com niveis que vao dificultando as coisas aos poucos, pode
cativa-las e adicionar novos desafios deixara o site mais interessante.

Estas diretrizes juntamente com o que foi abordado até ao presente momento
serviram de ponto de partida para a parte final do projeto, onde se aplicaram
estes métodos, para a criagio de uma rede social infantil.
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41 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho de dissertagdo, como ja foi dito anteriormen-
te, é fazer uma recolha e sintese de informagdes a respeito de Child Computer
Interaction, para compreender quais sao as diretrizes mais utilizadas quando
se esta a realizar um projeto de interface voltado para o publico infantil.

O projeto tem como objetivo especifico compreender os conhecimentos
adquiridos em CCI e aplica-los num exercicio de Design de Interacdo
de uma rede social voltada para criangas de 6 a 8 anos, onde elas possam
interagir com os seus colegas.

4.2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Segundo Silva (2010), dentro de um contexto de design a investigacdo ¢
um processo analitico, que através de diferentes areas do conhecimento e
outros métodos de investigagao, busca criar uma base metodolégica propria,
que posteriormente ira gerar o conhecimento que auxiliara na resolugao
do problema mais especifico.

Como ja foi dito a intengdo desse projeto € criar uma rede social voltada
para o publico infantil, por essa razdo optou-se pela metodologia Design
Research, que define um processo de resolugdo de problemas como as etapas
descritas a seguir.

4.2.1 IDENTIFICACAO E CONSCIENCIALIZACAO
DO PROBLEMA

Nesta etapa engloba o capitulo 2 e o capitulo 3, onde procurou-se
assimilar quais as areas que englobam o projeto e reunir publicagoes
que auxiliassem na compreensio do contexto especifico de desenvolvi-
mento infantil e criacdo de interfaces voltadas para esse ptblico. Além
de artigos feitos por investigadores que foram relevantes e serviram
de base para a busca de novas referéncias.

4.2.2 PROPOSTA DE DESIGN

Corresponde ao capitulo 5, nessa etapa optou por seguir também o modelo
de design centrado na crianga que, como dito na secgao 3.3, ¢ um modelo
de processo proposto por Idler (2012). Nesse modelo a autora sugere
um conjunto de atividades a serem realizadas no momento da construgao
de um projeto de design para criancas.

Nesta fase foi feito uma selecio do contetido, destacando as caracteristicas
e informag¢des mais importantes, para esclarecer os principais conceitos
associados a pesquisa, além de pesquisas e entrevistas com pais e educa-
dores para saber quais eram os pontos relevantes a serem considerados no
momento da criagdo da proposta.
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4.2.3

Realizou-se também nessa etapa um pequeno teste com o publico
alvo para compreender se as informagdes adquiridas até aquele momento
se confirmavam.

Em seguida foi dada importancia a forma com que a interface seria dese-
nhada e os recursos que ela iria ter. Posteriormente foi feita a especificagdo
de funcionalidades que a plataforma teria, assim como o seu fluxo e requisi-
tos necessarios para o acesso da mesma. Por se tratar de um produto voltado
para um publico infantil algumas decisdes tiveram que ser pensadas para
a seguranca das criancas. Nesta fase também se especificou detalhadamente
o processo de criagdo da de interface do projeto.

PROTOTIPAGEM

Com o resultado das etapas anteriores, apresentado no capitulo 6, explica
como correu a implementagdo do protétipo e as tecnologias utilizadas
para isso.. O maior desafio foi criar um ambiente interativo e atrativo para
as criancas, sem muita complexidade.

4.2.4 AVALIACAO

4.2.5

Nesta fase, relatada no capitulo 7, foi quando se realizaram os testes
de usabilidade com as criangas com o objetivo de detectar possiveis
problemas e obter consideragdes pertinentes.

DECLARACAO DE APRENDIZAGEM

Esta etapa ¢ caracterizada pela dissemina¢do dos conhecimentos obtidos
durante a pesquisa tais como os processos que levaram a chegar aos resul-
tados e tudo mais relacionado com o projeto que possa ser relevante para
outros profissionais na area de design de interacdo, assim como apresentar
possiveis projetos futuros.
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PROPOSTA DE DESIGN

Juntamente com a metodologia adotada, optou-se por seguir o mode-
lo proposto por Idler (2012) de design centrado na crianga, ja citado
no capitulo 3.3.

Esta opgao escolheu-se, pois havia a necessidade de pensar em todos os topi-
cos de abordagem iniciando-se pela aquisi¢ao de conhecimento do publico
e ir criando novas etapas conforme se iam determinando as anteriores.

Esta etapa iniciou-se adquirindo conhecimento, onde foram realizadas
pesquisas bibliograficas para compreender melhor o universo infantil,
a forma como eles agem, pensam e o que anseiam. Durante esta etapa
percebeu-se o interesse e a necessidade das criangas em acessar websites
de redes sociais, principalmente aquelas que possuiam video. Nessa parte
também foram recolhidas informac¢des sobre Children Computer Interaction-CCI
conseguindo-se assimilar como funciona o design voltado para criancas.

ESPECIFICACAO DO CONTEXTO DE USO

Assim que se optou pela criagdo de uma rede social para criangas, foi feita
uma pesquisa de campo com adultos que tinham contato diariamente
e diretamente com criangas para saber se esse interesse acontecia realmen-
te e quais os pontos que impediam ou ndo os pais e responsaveis pelas
criancas de liberarem o acesso a esse contetido para o publico em questio.
A pesquisa teve por objetivo responder a algumas questdes para guiar
o projeto. Foi realizada com 10 adultos com filhos com idades entre 6 a 8
anos. Cada participante recebeu o questiondrio (em anexo), para que se
pudessem perceber os hdbitos dos seus filhos com o objetivo de identificar
os tipos de dispositivos mais utilizados, as atividades mais realizadas e as
medidas de seguranca adotadas pelos pais.

A pesquisa apontou que as criangas em sua grande maioria acediam

a internet principalmente de computadores (portateis ou ndo) e tablets.
E percebeu anecessidade de ser algo que se adaptasse a esses dois dispositivos.

Tipo de dispositivo eletronico mais utilizado pelas criangas
60%
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computadores computadores tablets teleméveis
mesa portéteis
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5.2

Nessa fase o projeto ainda ndo estava definido, por isso um dos objetivos
da pesquisa era saber quais as atividades mais realizadas pelas criangas,
com o intuito de inserir alguma delas no projeto, para que elas tivesse
interesse em aceder o website.

Atividades mais realizadas pelas crian¢as quando acedem
dispositivos eletronicos

60%
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10% I .
ver videos jogar acessar ver fotos outas

redes sociais atividades

Tinha por objetivo também compreender quais eram formas que os pais
encontraram para monitorar o acesso da crianga a internet.

Forma que os pais utilizam para monitorar o acesso
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ndo faz nenhum acede histérico bloqueia os dis- conversa sobre eles s6 acedem
controle de navegacdo positivos com  os cuidados que  quando estou
palavra passe  precisam ter ao perto
aceder os sites

ESPECIFICACAO DE REQUISITOS
E ENVOLVIMENTO DOS UTILIZADORES

Com os dados obtidos na pesquisa para especificar o contexto, conseguiu-se
compreender quais os habitos das criangas e dispositivos mais utilizados.
Entdo deu-se inicio ao primeiro esbogo do projeto, onde se definiram
as paginas e tarefas que iriam constar da plataforma.

Foi feito também uma pesquisa com as criangas, da escola EMEI Rosa
e Carolina Agazzi, situada na cidade de Sdo Paulo — Brasil, para identificar
se a crianca conseguia identificar icones, realizar fun¢des simples como
abrir uma foto, aceder a uma pagina e identificar os icones.

Para isso foi criado um protétipo navegavel simples (figuras 4, 5, 6). Nesta
etapa ainda ndo foi considerado nenhum aspecto de design, somente itens
basicos para uma navegacdo simples.
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Este procedimento foi realizado com 10 criangas, com idades entre 6 e 8
anos, e com a ajuda de duas professoras. Elas receberam um documento
(anexo), que explicava do que se tratava o projeto, as instru¢des para
a aplicagdo do teste e o roteiro de perguntas.

O teste foi acompanhado online e a distincia, a partir de Portugal.
A presenca de uma pessoa estranha conversando com elas via videochama-
da poderia intimida-las ou até mesmo distrai-las do foco, o que alteraria
o resultado. Diante disso optou-se por ajudar as professoras, pois como
se tratava de uma atividade que saia da rotina didria da crianga, e era suposto
elas realizarem-na de forma descontraida.

Deu-se total liberdade para que as professoras reelaborassem, se necessa-
rio, as perguntas para uma linguagem que fosse mais facil para as criangas
compreenderem as agoes a serem realizadas.

O documento solicitava que as criangas explorassem por 3 minutos
a plataforma para se familiarizarem e depois comegassem com as pergun-
tas. Foi orientado que ndo forgassem uma resposta e deixassem a crianca
de forma livre e descontraida, para ser um momento de prazer e que tivesse
o prazo maximo de 10 min, mesmo que ndo conseguissem realizar todas
as perguntas, pois mais do que isso poderia tornar-se aborrecido para elas
e interferir nos resultados.

Outras 10 criancas diferentes receberam uma folha com blocos e icones
(figura 7), e solicitou-se que elas desenhassem e pintassem como quises-
sem de forma livre.

© A

9| ®|®

je)

©0
S &) & B

Figura 7. Folha para as criangas desenharem

O objetivo deste procedimento era verificar como as criancas completavam
os espagos em branco e sua preferéncia de cores para os icones.

Com todo o material em maos comegou-se a criar a proposta de design em si.
Nesta etapa concluiu- se que elas estdo familiarizadas com a navegacido
de websites, conseguem realizar fun¢des como mudar de pagina, escrever
comentarios, ampliar fotos de forma rapida e intuitiva, além de consegui-
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rem associar os icones as suas funcoes.

5.3 SOLUCOES DE DESIGN

Idler (2012), sugere que nesse momento ¢ onde se inicia o processo de
criagdo das solugdes de como serd o projeto. Uma vez que ja se sabe o que
ird criar, para quem e para que tipos de dispositivos serd disponibilizado.

Para o inicio dessa etapa optou-se por organizar as informagdes por etapas,
primeiro criando a parte de conceito e estruturagdo do projeto, estipulando
o escopo, definindo como sera o fluxo de navegagdo, elaborar as fungdes
que ele ira disponibilizar e especifica-las.

Nesse ponto como sera explicado no capitulo 5.4.3, viu-se a necessidade
de criar requisitos relacionados a seguranca da crianca, pois como ja foi
mencionado no decorrer do capitulo 2, pretende-se que a crianga consiga
aceder o website de forma segura.

5.3.1 CENARIOS

Com as pesquisas realizadas conseguiu-se compreender como funciona o
pensamento, as carateristicas cognitivas e quais as necessidades do publi-
co em questdo. Diante disso foi possivel criar cendrios para compreender
melhor quais os requisitos necessarios para a criagdo do projeto. Para tornar
os utilizadores e seus contextos mais concretos construiram-se cenarios
para representar e reflectir sobre as necessidades e contexto de uso dos
futuros utilizadores.

Cenario 1
Gabriela, 6 anos

Nao tem irmdos nem ninguém com quem brincar quando estd em casa, as suas primas com
idades semelhantes moram longe e elas s6 se véem nos fins-de-semana. Ela vive numa casa numa
rua movimentada em Sdo Paulo - Brasil e passa o dia a visualizar videos noYouTube, a brincar
no seu quarto com os seus brinquedos. Ela vai para a escola no periodo da manha e passa as
tardes com a avo Marisa. Apesar de passar muito tempo a brincar e a entreter a Gabriela, hd
momentos do dia em que a Marisa precisa que a sua neta fique sozinha para cuidar dos afazeres
da casa. O problema ¢ que ela ndo tem muitos conhecimentos de aparelhos tecnologicos, por isso
ela opta por deixar a Gabriela assistindo televiso nesse periodo, mas a menina ndo consegue
ficar entretida durante muito tempo. Gabriela queixa-se de ndo ter com quem brincar nesses
momentos e pede a todo instante para ir a casa das primas que ficam a 2 horas de distancia.

Cenario 2
Marcelo, 6 anos

Comegou a ir para a escola no inicio desse ano letivo, mas somente no periodo da tarde, quando
a sua mde estd no trabalho. Mora num condominio de casas onde ndo hd espago para brincar.
Nao tem irmaos.

Marcelo passa as manhds a ver desenhos animados na televiso e normalmente ndo quer largar
a tv nem para ir d escola, a mde tem muito trabalho para o levar d escola. Nos finais de semana



62| Proposta de Design

Marcelo ndo quer sair com os pais, nem para visitar os primos para ndo perder os seus desenhos
favoritos. Os seus pais ndo tém paciéncia para aparelhos tecnologicos e temem que o filho fique
viciado e ndo queira largar os dispositivos, como os filhos dos seus amigos e ndo socialize com
criangas da mesma idade, por essa razdo ndo permitem que ele aceda a nenhum dispositivo
eletronico, nem mesmo consolas de jogos. Os seus telemoveis e tablets, assim como computadores
pessodis possuem senhas que sdo trocadas periodicamente.

A mde questiona-se sobre formas de fazer com que o Marcelo ndo queira voltar tdo cedo dos
almogos de familia no momento em que ele fica entediado, ja cogitou a possibilidade de arranjar
um tablet para ele ver os seus desenhos pelo youtube, mas tem medo que ele acesse contetdo
improprio para a idade.

Cenario 3

Sofia, 7 anos

Possui uma semana com muitas atividades, além da escola frequenta aulas de Ballet e Judo.
Mora num condominio com uma ampla drea de lazer e tem uma irmd com 13 anos. Ela adora
reunir-se com as suas amigas para brincar, porém gostaria de poder juntar todas as amigas que
estdo divididas entre as da escola, as do ballet, as do judo e as do condominio. Divide o tablet e o
computador com a sua irmd Sara. Gostaria de ter uma conta no facebook e no youtube, assim
como Sara, mas os seus pais ndo deixam, pois acham que ela ainda ndo tem idade.

Ela reclama por ndo possuir um telemovel para conversar com as suas amigas mais velhas
através de SMS, whatsapp e outros tipos de aplicagdes. Ndo tem paciéncia para falar ao telefone,
porque sempre que o utiliza a mde controla o tempo e pede para ela desligar no meio da conversa.
Os pais ja pensaram em criar um perfil numa rede social, assim como Sara, mas preocupam-se
que ela tenha acesso a pessoas mal intencionadas ou imagens muito fortes, acham que vigiar
Sara ja ¢ muito trabalho e ndo querem ter que fazer o mesmo com Sofia.

Cendrio 4

Ana Clara, 8 anos

Tem um irmdo recem-nascido, Pedro, e sente-se meio sozinha porque seus pais jd ndo lhe ddo
tanta atengdo como antes.

Ela ja tem o seu tablet que utiliza para ver videos e jogos.
Os seus pais ndo se preocupam que utilize o tablet sozinha, pois como ainda ndo sabe ler bem
ndo acham que possa ser perigoso.

Deram-1lho de presente no seu aniversario, pois a menina vivia pedindo para utilizar o deles.
Eles acham que foi o melhor presente que lhe deram, pois sempre que ela estd a dar trabalho
colocam algum video novo ou descarregam algum jogo que a distraia.

Dizem aos amigos que tém filhos que comprem um para eles, pois conseguirdo ter algumas horas
de descanso; antes de Pedro nascer eles restringiam mais o uso, mas agora que ele nasceu utilizam
quase como se fosse uma ama que fica com ela enquanto eles cuidam do Pedro ¢ concluem os
seus afazeres em casa.

Cenario 5
Joao Victor e Isabela sio gémeos, tém 6 anos.

Sdo criangas que ndo gostam de ficar paradas, estdo sempre rodeadas de amigos, nos momentos
de folga gostam de brincar com eles e quase sempre se dividem em grupos de meninos e meninas,
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pois ainda gostam de brincadeiras mais direcionadas, para Jodo brincar com bonecas ¢ coisa “de
menina” e para Isabela os meninos gostam de brincadeiras “chatas e violentas”.

Os seus pais trabalham na drea de tecnologia e acham importante eles comegarem desde cedo a
utilizar dispositivos tecnologicos, mas com consciéncia limitam o tempo que podem permanecer,
explicam os riscos e o que podem ou ndo fazer.

No inverno, por estd muito frio e chuva, as criangas passam mais tempo em casa. Gostariam de
brincar com os seus amigos, mas ndo tém espago onde possam se juntar e brincar todas juntas.
Até mesmo em dias quentes quando querem fazer algo que precise dos dispositivos ndo podem
utiliza-los fora de casa. Os seus amigos também possuem acesso d internet e partilham dos
mesmos problemas, falta de espago onde se possam reunir.

Os seus pais vendo isso foram procurar alguma forma deles poderem comunicar com seguranga
e compartilhar as coisas que querem. Porém so encontraram redes sociais muito vulnerdveis.
Descobriram “Grom Social” e a “Super Fun Kid Time”. Porém ambas sdo em inglés e as criangas
ainda ndo aprenderam o idioma.

ESCOPO DO PROJETO

Diante dos resultados das pesquisas de campo e das pesquisas bibliograficas,
conseguiu-se dar inicio a defini¢do do escopo do projeto.

A ideia era criar algo mais proximo do tradicional, o que ja existe hoje
em dia para adultos, porém viu-se a oportunidade de criar algo diferente,
com um design inspirado nos puzzles, onde a crianga possa dispor as
fungdes da sua pagina como se fossem pegas, e agrupa-las de acordo com
O seu interesse.

Conforme o escopo do projeto foi surgindo percebeu-se que havia alguns
problemas que necessitavam de ser solucionados, pois envolviam a segu-
ranca da crianca. Para tal foram elaboradas algumas especificacdes, que
serdo abordadas mais adiante. Muitas dessas especificagdes sio necessdrias
para a implementacdo da versdo final, porém ndo foram implementadas
nesta fase, uma vez que se trata da versdo entregue para a conclusio desta
dissertacdo e que é um protétipo com o objetivo de demostrar as funcio-
nalidades e funcionamento relativos ao projecto de Design e Multimédia.
Vale ressaltar que o projeto aqui apresentado tem carater de estudo e por
se tratar de um projeto muito extenso ficaram ainda alguns pontos para
ser resolvidos em projetos futuros.
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5.4.1 CONTEXTO DE USO E FLUXO PARA ACESSO

1. A plataforma disponibiliza
0 acesso as instituicdes

2. As instituicdes
cadastram as crian-
¢cas e liberam o codigo
para os responsaveis
das criangas.

A rede social foi pensada para que as criangas possam interagir com
os seus colegas e grupos das instituigdes que frequenta. Porém por questoes
de seguranga ¢ necessario que tenha um adulto moderador. Por essa razao
foi pensada a criacio de uma plataforma que estaria diretamente ligada
a institui¢bes que as criangas frequentassem, seja escola, aulas de inglés,
aulas de danga, grupo de desporto, entre outros.

A ideia € que a instituicdo entre em contato com os responsaveis pela
crianca, que juntamente com ela fazem o primeiro acesso liberando-a assim
para o uso (figura 8). A crianca fica vinculada ao grupo que a convidou.
E a partir dos membros que também estao vinculados ao grupo da insti-
tuicdo a crianca cria a sua rede de amigos. Caso ela frequente alguma outra
institui¢do que também tenha aderido a plataforma ela pode ser adicionada
pelo moderador, sem a necessidade de fazer um novo registo e os membros
desse grupo podem também fazer parte da rede de amigos da crianga.

Social Kids

Instituicdo A Instituicédo C
Instituicéo B Criangas

3. Os responsdveis fazem
cadastram as criangas.
Um a vez cadastradas
ndo é preciso cadastrar
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automaticamente Figura 8. Teste de fluxo e reconhecimento
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5.4.2 ESPECIFICACOES FUNCIONAIS

O processo de desenvolvimento da plataforma comegou por escolher quais
seriam as funcionalidades que ela teria, como funcionaria cada uma delas,
sendo definido que a plataforma seria dividida em pagina de login, pagina
de registo, pagina de informacdo aos responsaveis, pagina inicial, pagina
do grupo e pagina para mensagens e dentro das mesmas haveria algumas
funcionalidades. O nome de cada item foi pensado para ser o mais pro-
ximo possivel do vocabuldrio da crianga, pois esta ainda estd em fase de
desenvolvimento cognitivo e de descobertas. Procurou-se utilizar termos
que seriam mais facilmente assimilados por elas juntamente com icones
para que se facilitasse ainda mais a associagdo da palavra a sua funcio.

Pagina de login: ¢ a pagina inicial de acesso ao website. Nela é possivel ser
redirecionada para a pagina de registo, que solicitard um cédigo de valida-
¢do que foi enviado por e-mail para os responsaveis da crianca. Da acesso
a pagina de informacdes aos responsaveis e acesso ao login do utilizador.
Nela ¢ possivel gravar o registo para que a crianga nao precise mais dos
pais para entrar na plataforma.

Pagina de Registo: ¢ simples para que os responsaveis nado percam muito
tempo e desistam. Solicita o codigo ja enviado pela instituicdo que fez
o convite, dados pessoais, dados da crianga e aceitar os termos de respon-
sabilidade.

Pagina de informagdes aos responsaveis (FAQ): ¢ uma pagina com
perguntas e respostas com o objetivo de explicar melhor do que se trata
o website € como ele funciona.

Pagina Inicio: é o feed de noticias da crianga. Aqui a crianca pode aceder
as ultimas atualiza¢do dos amigos, pode compartilhar textos, acessar o
perfil dos amigos, compartilhar publicagdes dos grupos a que pertence.
£ moderada pela proépria crianga, nio sendo possivel publicar imagens,
videos e links que ndo foram compartilhados em grupos, por questdes de
seguranca. A interagdao nas publicagbes é limitada a gostos e nao gostos.
Todo o conteudo publicado nos feeds € automaticamente apagado num més
ou se tiver 5 ndo gostos, a fim de evitar problemas de bullying. Essa tela
possui as seguintes fungdes:

Histdria: timeline que mostra tudo o que foi publicado pelos seus colegas,
pelos grupos a que pertence e por ela propria. O nome escolhido para
essa sec¢do vem do fato de que ela nada “conta” o que aconteceu naquele
periodo de tempo. Todo o contetido que for publicado nessa secgdo €
eliminado automaticamente depois de 30 dias. As criangas podem intera-
gir mostrando que gostam ou ndo das publicagdes. A cada 5 “nio gosta”
a publicacdo é apagada automaticamente pelo sistema.

Procurar: onde a crianga tem a possibilidade de procurar todos os amigos,
grupos e publicagoes.

Colegas: Local onde a crianca consegue ver todos os amigos que foram
adicionados e no qual ela pode interagir.
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54.3

Minha Pagina: Aqui ela consegue ver as suas informagoes da forma como
seus colegas véem também. A crianga também consegue visualizar as suas
ultimas publicagoes. Assim como na secgao histéria o contetido € apagado
automaticamente em 30 dias.

Pagina de Grupo: possui um moderador que é o responsavel pela insti-
tuigio. E possivel compartilhar imagens, videos e links, verificar eventos
da instituicdo, ver videos, imagens e arquivos publicados pelo moderador
e interagir em cada publicagao além do gosto e nao gosto. Essa tela possui
as seguintes fungdes:

Histdria: é uma timeline que mostra tudo o que foi publicado pelos mem-
bros dos grupos. Como o conteudo ¢ moderado pelo responsavel da pagina
os arquivos aqui publicados nio sdo eliminados no periodo de 30 dias.

Procurar: onde a crianga tem a possibilidade de procurar todos os amigos,
publicagdes, ficheiros, fotos e videos.

Colegas: Local onde a crianca consegue ver todos as criancas que fazem
parte do mesmo grupo, tendo elas ligacdo de amizade ou nao.

Estante: O nome se da devido as estantes que existem nas escolas para
colocar as pastas nas salas de aula. Aqui ficardo concentrados todos os
ficheiros, fotos e videos publicados no grupo.

Atividades: Este espaco serve para que os moderadores do grupo possam
publicar as atividades extras como festas, eventos, aulas extras, entre outras
atividades que sejam interessantes ser divulgadas para as criangas.

Pagina de conversas: serve para que a crian¢a consiga comunicar com os
seus amigos, através de mensagens em grupo ou individuais. Guarda as
mensagens durante 30 dias e depois apaga-as automaticamente. Esta tela
possui as seguintes fungdes:

Conversas antigas: Da acesso as conversas arquivadas (assim como todo
o conteudo publicado pelas criangas também é apagada dentro de 30 dias).

Ultimas conversas: Mostra as conversas ativas numa so tela.

Novas conversas: Permite a crianga iniciar uma conversa com uma ou
mais pessoas.

REQUISITOS

Como ja foi dito anteriormente, com o desenvolver do projeto deparamo-
-nos com alguns problemas relacionados principalmente com a seguranga
da crianca. Por essa razdo foram elaborados alguns pontos que nao sio visu-
alizados no protoétipo por estarem “por detras” do layout e da programacio.

Esses requisitos aqui descritos sdo solugdes propostas com vista ao
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bem-estar das criancas, porém para a presente dissertagdo estes nao serao
desenvolvidos, uma vez que em muitos deles ha a necessidade de um
tempo maior que o disponivel para a concretizagdo da implementagao e
noutros, conhecimentos especificos de dreas ndo relacionadas diretamente
com a proposta desse projeto, existindo assim a possibilidade de serem
desenvolvidos posteriormente em projetos futuros.

Essas informagdes ficaram disponiveis para conhecimento dos responsaveis
na pagina de FAQ, as perguntas do FAQ se encontram no anexo dessa disser-
tacdo do website, assim como também nos termos e condigoes disponivel
no momento do registro

Algumas funcionalidades pensando no bem estar da crianca sio:

- Os contetidos compartilhados nas paginas pessoais da crianca sao auto-
maticamente apagados depois de 30 dias, uma vez que nessa fase da vida
0s gostos, opinides mudam muito rapidamente, como ja foi abordado no
capitulo 2.

- O acesso s6 ¢€ liberado ap6s o responsavel pela crianga fazer o registo,
com o codigo enviado pela instituicdo.

- A pagina do moderador da institui¢ao, possui um sistema de pré regis-
tro, aonde ¢ realizado um pré cadastro e assim gerado um codigo, que €
enviado automaticamente para os responsaveis da crianga.

- Videos s6 podem ser carregados nas paginas de grupo, pois existe um
moderador para verificar o conteido dos mesmos. Esses videos podem ser
compartilhados na pagina de histéria da crianga.

- As criancas podem compartilhar contetido dos grupos na sua pagina
pessoal e publicar textos.

- A plataforma s6 se pode utilizar por criancas convidadas e que possuam
algum vinculo com alguma das institui¢oes aderentes.

- A interagdo entre as criangas sé € feita com criancas caso elas tenham pelo
menos um grupo em Comuin.

- A crianga pode gostar ou nao gostar das publicagdes dos amigos, porém
depois de 5 ndo gostos o contetido € excluido automaticamente e enviada
uma notificagdo ao “responsavel” pela educacio da crianga.

- Caso a crianga saia do convivio de algum grupo cabe ao responsavel do
grupo exclui-la.

- Os gostos (likes) s3o informados para as criangas, mas ndo
contabilizados pelo sistema.

- Tanto na historia como nas conversas nao € possivel que a crianga digite
nenhum nimero com mais de 3 digitos para assim evitar que ela informe
telefone e codigo postais.
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5.5

- Caso a crian¢a queira convidar um colega nio pertencente a nenhuma
instituicdo que utilize a plataforma ela podera sugerir ao responsavel de um
dos grupos que ela seja inserida, cabendo assim ao moderador do mesmo
adicionar e enviar notificagdo aos responsaveis das criangas.

A ideia é que a institui¢do entre em contato com os responsaveis pela
crianca, que juntamente com ela fazem o primeiro acesso liberando-a assim
para o uso (figura 9). A crianga fica vinculada ao grupo que a convidou.
E a partir dos membros que também estao vinculados ao grupo da instituigao
acrianca criaa suarede de amigos. Caso ela frequente alguma outra institui¢do que
também tenha aderido a plataforma ela pode ser adicionada pelo moderador, sem
a necessidade de fazer um novo registo e os membros desse grupo podem
também fazer parte da rede de amigos da crianga.

SOLUCOES DE DESIGN RELACIONADAS
COM A ESTRUTURA

Nesta etapa iniciou-se o processo de design por sua estruturagao. Garrett
(2003) sugere que seja feita a definicdo de como o website sera organizado
e de como sera a sua navegacao.

O diagrama (figura 9), representa um website map na forma de User Envi-
ronment Design (Beyer & Holtzblat, 2007), mostra a estrutura do website,
do ponto de vista do utilizador e permite visualizar as ligagdes e fungdes
de uma forma mais detalhada.
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5.6 SOLUCOES DE DESIGN RELACIONADAS
COM A INTERFACE

Ap6s a estruturagao que definiu como ira funcionar o website e como sera a
interagdo entre as paginas, é nesta etapa que o design de interface comeca
a ser elaborado, uma vez que ja se tinha o conhecimento sobre o publico,
sobre os itens que precisariam ser criados e como funcionaria cada pagina.

De acordo com Rosa e Moraes(2012) wireframe € um desenho que contém
a estrutura basica (esqueleto) do website. Tem como objetivo demostrar a
arquitetura de como o website ira ficar considerando as especificagbes
referidas anteriormente.

Foi elaborado um wireframe (em anexo) navegavel onde somente os ele-
mentos essenciais foram desenhados da forma mais simples possivel para
auxiliar o desenvolvimento dos layouts e do protétipo.

5.7 DESIGN DE INTERFACE DO PROJETO

E nesta etapa que o projeto de design comecou a ser desenvolvido. Com
o projeto ja delimitado, componentes e paginas definidos, iniciou-se
o processo de criacao dos layouts e elementos necessarios.

A primeira parte desta etapa foi pensar como seria a abordagem com as
criancas. Desde o principio do projeto houve a preocupacdo de trabalhar
com um design que chamasse a aten¢do das criangas, porém que fosse algo
neutro, pois o publico alvo encontra-se segundo Piaget (1978) em um da
vida onde ha muitas mudang¢as num curto espago de tempo.

Sendo assim, o projeto de design como sera mostrado ao longo deste capi-
tulo, foi todo desenhado com o objetivo de abranger meninos e meninas
de forma neutra, onde todos os item pudessem ser enquadrados para
os dois géneros sem distingao.

O processo iniciou-se com a criagdo do layout. Com todos os estudos e
pesquisas realizados nessa dissertacao, criou-se uma lista geral com os itens
necessarios para que a pagina fosse desenhada considerando a usabilidade,
interacdo e gosto das criancas, esta lista possuia metas que precisavam
ser atingidas, de acordo com os estudos e conclusées definidos ao longo
do processo de concepgao do projeto.

Criancas

- reconhecer icones
- simplicidade

- cores

- interacao
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Estado da Arte

- eficiéncia (forma certa de completar a tarefa, considerando o tempo médio)
- eficdcia (forma correta de fazer a tarefa, precisa ser simples para ser
eficiente e eficaz)

- aprendizado (facil exploracdo)

- memoria

- utilidade (quando mais funcdes e informagdes mais complicadas)

- visibilidade (quando mais facil aceso e mais visivel as fun¢des melhor
- consisténcia

Relacionadas a interface

- icones

- texto

- tipografia

- cores

- simplicidade Visual

- menus

- gestos quando utilizado em dispositivos com telas tateis
- redes Sociais

- interacdo entre as pessoas

- visualizar videos e imagens

- partilhar informagdes

- grupos de amigos

- possibilidade de conversas em grupos

- possibilidade de conversas individuais

- possibilidade de criar sua prépria rede de contatos

Com base nesta lista foram agrupadas as caracteristicas de forma criando
assim uma tabela dividida entre metas de design e metas de interagao com
caracteristicas que no final o projeto precisavam de ser atingidas.

Metas de design:

icones de facil reconhecimento
simplicidade nos desenhos
cores atrativas

tipografia adequada

menus

gestos

Oooooog

Metas de design:

eficiente

eficaz

facil exploracao
simplicidade

interagdo entre as pessoas
visualizacdo de videos fotos
grupos de colegas

I O O |
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Essa lista de metas foi utilizada posteriormente, no capitulo 6, no momento
dos testes, que tinham como objetivo verificar se o projeto as atingiu e, em
caso contrario, o porqué e quais as alteragbes necessarias para atingi-las.

Com esses requisitos procedeu-se a criagdo de uma proposta de interface.

CONVERSAS GRUPOS

£ COMPARTILHAMENTO DOS AMIGOS & Amicos

PERFIL
¢ g g
-
N
NA  ESC

MARIANA
BALLET PIF

ISABELA DINIZ
6 ANOS

MARIANA ANA MARIA GRUPOS

BALLET PIF

INTERESSES

BUSCAR

& susca

ENVIAR

RESULTADO DA BUSCA

MARIANA  MARIANA  MARIANA
BALLETPIF  BALLET PIF  BALLET PIF

Figura 10. Inicio dos desenhos do layout versao 1.

INiclo

CONVERSAS GRUPOS

TIMELINE COMPARTILHAR MEMBROS VibEOS

PESQUISAR EVENTOS. VibEOS

& TIMELINE x & PERFIL x & PESQUISA x

A coU
B

MARIA EDUARDA

PESQUISAR

MARIA EDUARDA

e o

® AMIGOS

Tart candy fruitcake jujubes tootsie roll cotton TARIA DAQUINA
< candy tart cookie. Icing cake biscuit danist
aaaaaaaaaaaaa R chocolate cake halvah. Toffee dessert cheese-

cake powder. Dessert chocolate tart maca-

Nollam qui risus ogot en

urnG molils ornare vel.

Q © GRUPOS
s ® INTERESSES

Tart candy fruitcake

auctor fringilla. Vivamus
sagittis lacus vel cugue
laoreet rutrum faucibus

lor auctor.

Tart candy fruitcake.

Tart candy fruitcake

GRUPOS QUE PERTENCE

BALLET  ESCOLA PRIMARIA
ALUISO AZEVEDC

® 9

& COMPARTILHAR X

Figura 11. Inicio dos desenhos do layout versao 2.
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SocialKids

ENTRAR

Esqueceu a senha? Clique aqui

Ainda ndo é cadastrado clique e descubra como fazer

Senhores pais e responsaveis entre para tirar suas dovidas

-

Figura 12. Inicio dos desenhos do layout versao 2.

5.71 NOME

O nome escolhido para a plataforma foi SocialKids e o motivo da escolha
deu-se principalmente devido ao significado das palavras.
A palavra social tem por significado em portugués assim como em inglés:

“sociral (latim socialis, -¢) adjetivo de dois géneros 1. Que diz respeito
d sociedade. 2. Que tem tendéncia para viver em sociedade.

3. Que diz respeito a uma sociedade comercial.”

Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa.
A palavra Kid é uma palavra em inglés que tem por significado:

“kid (s) noun (child) B1 [ C ] informal a child: crianga,

garoto, -a school kids Cambridge Dictiondry.”

Utilizou-se a palavra em inglés, pois apesar de ser num idioma diferente
do utilizado na plataforma ¢ uma palavra comum de encontrar em frase
e expressoes em portugués para indicar criangas por diversas marcas
e produtos voltados para esse publico. Além de ser uma palavra curta, com
apenas quatro letras, enquanto crianga possui sete, que juntando com
as seis de social se tornaria um nome muito grande.

A SocialKids indica de forma clara do que se trata o produto, um website que
tem por objetivo promover a socializagdo das criangas num ambiente virtual.

O nome também foi escolhido pois é um termo que pode ser utilizado
se houver a necessidade ou vontade de expandir o projeto para outros
idiomas. Se o termo fosse em portugués haveria a necessidade de este ser
traduzido o que, consequentemente, levaria a plataforma a mudar de nome
de acordo com o idioma para a qual fosse traduzida.
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5.7.2 PALETE DE CORES

Na pesquisa realizada com as criangas, como ja mencionado anteriormente,
foi dada a 11 criangas (6 meninas e 5 meninos) uma folha para que elas
desenhassem e colorissem da forma que quisessem, o objetivo era ver
a preferéncia de cores delas, que foram as seguintes (imagens em anexo):

Cores mais utilizadas pelas criangas

100%
90%
80%
70%
60%
50%

amarelo azul castanho laranja preto  verde vermelho roxo outras

Dentre as cores mais utilizadas pelas criancas, a cor azul foi a mais utilizada
pela crianga seguida de laranja, verde e roxo.

Esse resultado foi utilizado para criar a palete de cores proposta e o objeti-
vo foi despertar a atencdo da crianga. Optou-se assim por uma palete nio
muito vasta, uma vez que, de acordo com Houcarde(2015), uma palete
muito extensa pode causar uma sobrecarga visual e interferir na atengio
das criangas.

Sendo assim utilizou-se o laranja, o turquesa (que é uma cor intermedidria
entre o verde e o azul) e o roxo que, além de ser também uma das cores
mais utilizadas, é a combina¢do do vermelho e do azul, cores mais usadas
pelas criangas.

Sendo assim escolheu-se a seguinte palete de cores para utilizar nos perso-
nagens e nos itens do website, pois sdo cores complementares que ficam
bem tanto em ecras como em impressoes.

CMYK: 0,50,97,0 CMYK:77,70,0,0 CMYK: 59,0,25,0
RGB: 243,146,0 RGB: 86,86,171 RGB: 91,207,208
HEXA: #F39200 HEXA:#5656AB HEXA: #5BCFDO
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5.7.3

PERSONAGENS

Os personagens num projeto de design de interface, principalmente quan-
do destinado a crianca tem a capacidade de chamar a aten¢do, aproximar
e incentivar de forma ludica a navegagdo da mesma no website.

Como se pretendia fazer algo neutro, optou-se por utilizar um tema que
pudesse ser trabalhado sem a necessidade de fazer essa distingdo, escolhendo
monstrinhos como personagens.

Os monstros foram utilizado com o intuito de brincar com esse estigma
de que eles sdo criaturas mas e assustadoras, para isso foram personifica-
dos os atributos dos monstros, como os olhos e a boca para que ficassem
exagerados e mais engragados e infantis. Os desenhos iniciais foram cria-
dos a mio para se ter uma ideia de como seriam as suas formas, sempre
utilizando linhas simples.

Figura 13. Esbogos dos personagens.

Posteriormente estes foram redesenhados no computador atribuindo-lhes
assim as suas formas e cores para serem atrativos mas a0 mesmo tempo
com formas claras e simples. Tendo como resultado final 3 personagens
distintos para serem utilizados no projeto.
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Figura 14. Personagens finais.

5.7.4 TIPOGRAFIA

Quando se trata de um projeto para criangas a tipografia precisa de ser
bem pensada, porque o publico em questao ainda esta aprendendo a ler.
Segundo Perrotta (2002) fontes mais arredondadas facilitam a leitura e
compreensao por parte da criangas.

Por essa razdo foi utilizada como fonte primadria, e que sera utilizada na
maior parte da comunicdo, a Quicksand, que € uma open font criada para
o Google por Andrew Paglinawan, tem boa leitura e legibilidade em ecras
de dispositivos moveis, eletronicos e navegadores online de forma geral.

E uma fonte sem serifas e funciona bem quando aplicada em tamanhos
grandes. Possui caracteres com um espago amplo entre eles o que a torna de
facil leitura, os ascendentes e descendentes sdo simples. Suporta caracteres
com acentos e todos os tipos de pontuagao, sinais e simbolos.

Quicksand
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuwvxyz
1234567890

Para a fonte secundaria foi escolhida a Montserrat criada por Julieta Ula-
novsky, uma fonte sem serifas, geométrica, muito utilizada em projetos de
design de interface por ter uma leitura e legibilidade em ecras.

Montserrat
ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuwvxyz
1234567890
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5.7.5 LOGOTIPO

Uma vez que ja foi pensado o um nome, escolhida a palete de cores e os
personagens, resolveu-se agrupar esses itens e criar um logétipo. Este foi
criado tendo por base o conceito de relacionar elementos, conectar pes-
soas, para representar a ligagao das criangas com os seus colegas e grupos.

e — L=
RPN

Soctal Kids

Figura 15. Esbocos do logotipo

Sendo assim, decidiu-se usar o nome dado ao website, aplicado de forma
a que remetesse para essa conexao. Quanto ao logo pode ser utilizado
somente o lettering ou com a aplicagdo de um dos personagens, como
mostrado abaixo.

SocialKids

Figura 16. Logotipos finai
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e .
escee, 0e*® Seia, .
.. . . .
. . .

SocialKids &

essca,
eseettee, es®®
. .. .

esces
See, .

.
.

SocialKids #

e
esee s .
escee, o e, a0

e, . .

SocialKids @

Figura 17. Log6tipos finai com personagens.

5.7.6 ICONES

Os icones servem para facilitar a associagdo da palavra a agdo que pode ser
realizada naquela funcdo. Por essa razdo estes precisam de ser claros e de facil
reconhecimento e com um tamanho que permite clicar facilmente neles.

Para este projeto foram utilizados personagens a realizar agdes associadas
como icones. Esses icones fora utilizados no website na sua versio em
branco para produzir o contraste necessario e serem bem visualizados
quando aplicados sobre as cores da palete escolhida.

—£2)))—

atividade colegas histéria

Figura 18. fcones
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¥ B

conversas nova ultimas
antigas conversa conversas

Figura 19. fcones

@ =
procurar minha estante
pagina

Figura 20. fcones
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6. PROTOTIPO

6.1 Escolhas tecnoldgicas

6.2 Ecras finais
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6.1

PROTOTIPO

Neste capitulo é abordado como foi feito o protétipo, as tecnologias
utilizadas para a implementacdo do mesmo e os ecras implementados de
forma mais minuciosa.

O protétipo encontra-se disponivel online e pode ser acedido utilizando
o endereco:

http:/ /www.caroldiniz.com

E um website criado para ser acedido preferencialmente por computadores
de mesa, portateis e tablets, sendo que neste ultimo o desempenho nao é tao
bom quanto nos dispositivos citados anteriormente. Foi desenhado para
suportar uma resolugao minima de 600px de largura sem comprometer a
navegagao. Porém, para uma melhor visualizagdo, recomenda-se visualizar
num computador (portatil ou nao).

Foi testado nos browsers Mozilla Firefox, Chrome e Safari e apresentou pequenos
bugs, porém nada que interferisse nos testes.

ESCOLHAS TECNOLOGICAS

Para que os testes de usabilidade pudessem ser realizados foi necessaria
a implementagdo de parte do website, por esse motivo foi criado um pro-
totipo onde fosse possivel a simula¢do do funcionamento do website,
de forma a que os recursos necessarios para a interacdo da crianga pudes-
sem ser testados.

Para isso foi estruturado e desenhado o layout de um website utilizando os
recursos do HTML5 e CSS3.

As fungbes de interagdo que necessitavam de algum tipo de animagdo
ou funcionalidades ndo foram possiveis de ser criadas com nenhuma
das duas linguagens, optando-se pelo Jquery e o JqueryUI, duas bibliotecas
Javascript criadas por John Resign que facilitam a cria¢do de interagdes,
animacdes e widgets funcionais.

Foi utilizado também um plugin Jquery chamado Gridster que permitiu
a construcdo das boxes de fungdes de forma que eles pudessem ser arras-
tados para qualquer parte dentro do espago destinados a eles.

Abaixo foi criada uma tabela com as fung¢des que foram ou nio implemen-
tadas na sua totalidade indicando quando os tipos de recursos utilizados
quando implementados em sua totalidade.
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N&o implementa-

Funcdo HTML5 CSS3 Jquery/UI Gridster
do totalmente

Pégina de login

Alteracdo do login para
pagina v v v - -
de cadastro

Pagina de cadastro v v v - v
Botdes v v v - -
Pagina FAQ
Caixas de perguntas v | v | v - -
Pégina inicial ja logado (geral)
Menus de altera-
cdo de pagina Y Y B B B
Abrir e fechar cai-
xas de fun¢des v Y Y B B
Menus de altera-
cdo de fungbes d g g B B
Movimentacdo das caixas
de funcdo dentro do v v v v -
espaco reservado a elas
Pégina Inicio
Funcdo Colegas v v - - v
Fungdo Histéria v v v - v
Funcdo Meu Perfil v v - - v
Funcdo Procurar v v - - v
Pagina Conversas
Funcao Conver-
sas Antigas Y v - B Y
Funcdo Conversas Novas v v v -
Funcdo Ultimas Conversa v v v - v
Pagina Grupos
Funcdo Colegas v v - - v
Funcdo Histéria v v v - v
Funcdo Atividades v v - - v
Funcdo Procurar v v - - v
Funcdo Estante v v - - v
Funcdo Grupo v v - - v
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6.2

ECRAS FINAIS

Nos avatares optou-se por utilizar, no protétipo, um dos personagens dese-
nhados para o website, com a finalidade de nio utilizar nenhuma imagem
de crianga, porém a ideia é que esse avatar seja uma foto da propria crianca
inserida pelos pais no momento do registo.

ENTRAR

Figura 21 Ecra inicial

aceder para
novo cadastro

REGISTRAR

JUNTE-SE A NOS

&

Figura 2.2. Ecrd cadastro inicial
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O que é preciso para que meu filho tenha acesso ao Social Kids?

Com quem meu filho poderd interagir?

Quais sdo as informagdes que meu filho poderd ter no perfil?

Quais sdo as medidas que me asseguram que meu filho ndo estd em contato
com pessoas desconhecida?

Qual é o tipo de conteldo que ele poderd partilhar?

Figura 23. Ecra FAQ

. notificacdes
menu de paginas

: .
SocialKids

o) )

COLEGAS HISTGRIA

menu de fungdes
PROCURAR

Figura 24. Ecra Inicio
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e
SocialKids

HISTORIA ATIVIDADES PROCURAR

29
COLEGAS ESTANTE

2 estante ére'a para
posicionar

0s boxes

€ sosre 0 GrUPO

®o Clicar e arrastar
para mudar
a posicao
dos boxes

Figura 25. Ecra Grupos
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7. TESTES DE USABILIDADE

7.1 Grupo de avaliacao
7.2 Procedimentos e instrumentos de avaliacdo
7.3 Resultados da avaliacao

7.3.1 Consideracbes
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7. TESTES DE USABILIDADE

71

Como ja foi abordado nos capitulos anteriores, questdes de usabilidade,
funcionalidade, acessibilidade e navegagdo sdo fatores que influenciam
a experiéncia do utilizador, principalmente quando se trata de um publico
tao jovem havia requisitos que eram necessarios estarem presentes.

Foi feita uma lista com esses itens para serem introduzidos no layout
e o teste com os utilizadores ird mostrar se eles conseguiram ser alcancados:

Metas de design:

icones de facil reconhecimento
simplicidade nos desenhos
cores atrativas

tipografia adequada

menus

gestos

OO0 o0o0oogao

Metas de interacao:

eficiente

eficaz

facil exploracdo
simplicidade

interagao entre as pessoas
visualizagdo de videos fotos
grupos de colegas

OO0 ooogogo

Os testes foram realizados com o protétipo construido em HTML, CSS
e JavaScript, no qual apenas as fun¢des necessarias para a avaliacdo estavam
em pleno funcionamento. As demais estavam presentes, porém nao estavam
100% funcionais.

Para a realizacao dos testes elaborou-se um guia de testes que tinha por
finalidade apresentar o objetivo, como seriam feitos os testes e as davidas
que precisavam ser sanadas, para assim auxiliar a avaliagdo dos mesmos.
Esse guia (em anexo) serviu de roteiro para que nao se esquecesse de
nenhum item no momento dos testes.

Os testes foram essenciais para detectar as dificuldades sentidas pelas
criangas através da navegacao entre as fungdes e os erros que cometiam.

GRUPO DE AVALIACAO

O teste foi realizado no dia 3 de Agosto de 2016, com criangas do Centro
“Santa Dorotea”, que esta localizado na zona sul da cidade de Sio Paulo —
Brasil. A escolha desse centro e nao da escola Rosa e Carolina Agazzi deveu-
-se a ter uma maior diversificacdo de idades e o apoio de um psicélogo
que preparou as criangas para que a realizagao do teste numa entrevista
via Skype ndo se tornasse algo que lhes atraisse a atengdo mais do que a
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experiéncia em si. Dessa forma o teste poderia ser aplicado diretamente
com as criangas e ndo por intermédio de um professor.

Outro ponto que levou a escolha do Brasil para realizar os testes, foi a
facilidade de ter esse contato com as criancas por intermédio de pessoas
conhecidas e o fato de que todo o projeto foi desenhado e pensado com
o auxilio de professores portugueses que obviamente tinham o conheci-
mento de criangas portuguesas. Por essa razdo optou-se por ver o ponto
de vista e a forma como funcionava com criangas brasileiras, uma vez que
apesar de ndo muito explicito ha uma diferenca cultural e até mesmo de
acesso as informacgdes entre as duas culturas. O Brasil ainda € um pais com
grande desigualdade social e as criangas escolhidas se misturavam entre
as que tinham acesso constante a dispositivos eletronicos tanto em casa
como nos locais que frequentavam como escola e centros de convivéncia
e as que sé tinham acesso nesses locais, a fim de verificar se a plataforma
era algo realmente de facil compreensdo, até¢ mesmo para aquelas que nio
tém acesso constante a tecnologia.

PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS
DE AVALIACAO

O teste iniciou-se com uma breve conversa com as criangas para conhecé-
-las um pouco melhor e os seus habitos relacionados com dispositivos e
tecnologia e introduzir do que se tratava o projeto e o que seria necessario
fazerem, sempre de forma descontraida para que se sentissem a vontade
com a experiéncia. O teste teve a duracao de aproximadamente 15 minutos
por crianga e houve a preocupagao, tanto por parte de quem conduzia o
teste como do psicélogo, de respeitar os limites do ptblico. Vale também
ressaltar que as criangas que ainda nao tinham realizado o teste em nenhum
momento tiveram contato com as que ja tinham realizado, para nao haver
comunicagao entre elas e perder-se a espontaneidade que se esperava com
esta experiéncia.

Na primeira etapa foram dados 3 minutos para a crianga explorar livremente
o website e mostrar como fazia para alterar os menus, ensinar a abrir e
fechar cada uma das fung¢des. O objetivo dessa parte era que ela conseguisse
sentir-se mais confortivel quando chegasse o momento de realizar as agdes.
Na segunda etapa foi pedido para as criancas realizarem as seguintes tarefas:

As criangas acederem as suas préprias paginas (minha pagina).
Pedir para as criangas fazerem alguma publicagdo na historia.
Iniciar uma nova conversa.

Aceder o grupo para ver as atividades programadas para o més.
Visualizar um video ou uma foto.

Procurar um amigo no grupo.

Mudar as caixas de local.

Pedir para procurar um novo amigo/ grupo/ publicacao

0NN AW —

O objetivo era ver se elas conseguiam realizar as fun¢des principais do
website e se surgia alguma dificuldade ou ponto que nio fora abordado.
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A terceira etapa era uma conversa onde elas respondiam as perguntas abaixo,
com o objetivo de colher mais informagdes sobre o layout, as personagens
e possiveis funcdes que elas poderiam ter interesse.

1. O que vocé mais gostou no website? Porqué?

2. O que menos gostou? Porqué?

3. Tem alguma funcdo, efeito ou conteudo que vocé acha que seria legal
ter no website?

Todos os testes foram gravados, para que posteriormente pudessem ser
revistos, analisados e obtidos os resultados que serdao apresentados abaixo.
Para que essas gravagoes pudessem acontecer a instituigao pediu autoriza-
¢do aos responsaveis dos selecionados com a condi¢do de que as imagens
obtidas seriam utilizadas somente para fins de pesquisa académica e nio
seriam divulgadas de nenhuma forma para a seguranca das mesmas. Essas
gravagdes foram analisadas para obter os resultados e arquivadas para con-
sulta até a entrega desta dissertagdo e posteriormente serao apagada para
preservar as criancas entrevistadas.

7.3 GRUPO DE AVALIACAO

A conversa inicial com a crianca foi uma boa decisdo, pois demostraram-se
mais descontraidas depois de conhecer o pesquisador e entusiasmadas
em fazer o teste, pois segundo elas: “parecia que iria ser algo divertido”.

As criangas conseguiram movimentar os boxes?

50%

40%

30%
20%
10%
5%

sim, sozinhas sim, mas s6 sim, mas s6 N&o, nem
depois que depois deuma  depois da
souberam explicagdo explicagdo
dessa opgédo de como
funcionava

As criangas conseguiram navegar pelos menus?

70%

60%
50%
40%
30%

20%

v I .

sim nao outros
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A crianga gostou dos personagens/ cores/ elementos graficos?

70% -

60%
50%
40%
30%
20%

- I

sim nado indiferente

Metas de design atingidas

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%

reconhecimento tipografia simplicidade cores
dos icones

Metas de interagao

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%

eficiéncia eficaz Fécil exploragdo ~ Conseguiu Conseguiu

partilha[ infor-  iniciar uma

magoes conversa

No geral todas as criangas conseguiram realizar as tarefas da segunda fase
de maneira rapida e sem dificuldades, por outro lado identificou-se que
uma boa parte delas no primeiro momento ndo utilizou o botdo “enviar”,
em vez disso pressionaram a tecla “enter” apos escrever a mensagem (tarefa
3) e publicagio (tarefa 2). Depois de verem que ndo funcionava, ai sim,
utilizavam o botao.

Outra atividade que ndo foi bem-sucedida por todas as criancas foi iniciar
uma conversa, as criancas foram buscar seus colegas ou na fungao colega,
ou na fungio procurar, sendo que o esperado era que elas iriam ir na pagina
conversa e criar uma nova a partir dali.
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7.31

CONSIDERACOES

Pode-se concluir que de forma geral a interface despertou o interesse das
criancgas que a testaram e que conseguiu cumprir os requisitos estipulados
para esta etapa do projeto.

As criancas demostraram facilidade em compreender as agdes que preci-
savam de realizar, conseguiram perceber como e o que fazia cada funcio,
nao demonstrando dificuldade em interpretar os icones.

As ilustragoes e cores agradaram-lhes e a possibilidade de posicionarem
as caixas de fungdes de acordo com a posi¢io desejada chamou a atengio.
Muitas das criangas, assim que a descobriram, passaram um tempo do teste
a brincar com as mesmas.

ApOs o teste percebeu-se que a fungdo “conversa” futuramente podera
ser retirada e adicionada a pagina de perfil, uma vez que nio foi utilizada
por todas.

Outro ponto levantado com os resultados é a necessidade de criar um
“website tour” logo ap6s o login, pois algumas criangas s6 perceberam as
funcoes de abrir e fechar as caixas e de muda-las de posicao apo6s saberem
que havia essa opgao, mesmo tendo explorado o website antes.
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8. CONSIDERACOES FINAIS
8.1 Dificuldades

8.2 Trabalhos futuros
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8.

8.1

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta era criar um projeto para uma rede social voltada para o piblico
criangas de 6 a 8 anos, onde elas pudessem interagir com colegas com quem
tém contato em institui¢des de ensino, grupos de atividade extra-curri-
culares, entre outros. O objetivo era que esse site fosse criado de acordo
com as diretrizes de Child Computer Interaction para que elas tivessem
uma experiéncia de navegacao adequada a idade, interesses e necessidades.

Criou-se a Social Kid,s uma plataforma criada a partir de todas as pesqui-
sas realizadas nesta dissertagao sobre criangas, como elas interagem com
a tecnologia e a melhor forma de realizar um projeto para esse publico.

O maior desafio desse trabalho foi sem dudvida o fato de lidar com um
publico tdo peculiar, em relagdo a gostos e interesses que se modificam
muito num prazo curto de tempo, lidar com questoes de seguranca uma
vez que quando lidamos com informag6es que serdo colocadas na internet,
e uma vez na rede, podem ser utilizadas para diversos fins, tornando dificil
controlar quem terd acesso e o que ira fazer com elas, além de que quando
ndo se tem certeza de quem € a pessoa que esta a interagir do outro lado
essa interagdo pode ser muito perigosa.

Depois de compreender os conceitos de como funciona e qual a melhor
forma de se realizar um projeto centrado no publico infantil, percebemos
que ha muitas diferencas quando estamos fazendo algo para criancas: a
forma de pensar, o repertério reduzido, as limitagdes relacionadas a nio
ter um desenvolvimento cognitivo completo ainda dentre outros fatores
fazem com que esse tipo de criagdo seja mais complexa.

Desde o inicio deste trabalho que se procurou de alguma forma tentar
compreender o universo das criangas, sendo com conversas e pesquisas
com pais, psicologos, sendo com o seu envolvimento, ainda que de forma
indireta no projeto, o que foi fundamental para que se alcancassem os
resultados obtidos.

DIFICULDADES

A principal dificuldade deu-se principalmente pela alteracio do projeto a
meio do semestre, ou seja, ap6s a defesa intermédia, momento até ao qual
existiam pontos que nao estavam claros, o que tornava o projeto de criar
uma guideline muito complexo e extenso para um projeto de dissertagao
de mestrado.

Esse problema de ordem temporal tornou necessaria a alteragdo de foco
e do objetivo do projeto, surgindo a ideia de criar uma rede social para
criangas. Conforme os processos foram acontecendo percebeu-se que
esse também seria um projeto bem extenso, porém interessante para ser
trabalhado, dessa forma sobraram alguns pontos que ainda precisam ser
explorados em projetos futuros.
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Em relagdo a componente tecnoldgica também houve dificuldades relacio-
nadas a programacao, pois o website para funcionar na integra necessitava
de uma base de dados, porém a estagiaria ainda ndo tinha conhecimento
sobre esse tipo de programacio, sendo assim foi preciso encontrar solugoes
que pudessem ser criadas simulando essa fun¢des em Javascript, HTML 5
e CSS3, linguagens mais conhecidas, mesmo que ndo muito aprofundadas,
para a realizagdo dos prototipos. Isto levou mais tempo do que o esperado,
mas conseguiram-se ferramentas de auxilio e a possibilidade de realizar
Os testes com as criancas.

Porém, de forma geral, essas dificuldades foram contornadas e contribuiram
muito para o enriquecimento da aprendizagem e para conseguir chegar
ao resultado esperado.

TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento deste projeto, investiu-se tempo concebendo
camadas que ndo puderam ser implementadas na sua plenitude no protd-
tipo. Sendo assim, restaram alguns itens para projetos futuros:

A implementagdo de todos os itens de backoffice do website: per-
mitird que funcione corretamente o registo, o login, o compartilhamento
dos posts, dentre todas as fungdes que necessitem de uma base de dados
bem estruturada.

Estudar e implementar questdes de seguranca da informagio: a
fim de verificar e se existe, quais sdo as fun¢des que podem ser aplicadas
visando a seguranca da crianga, para que nao haja nenhum tipo de expo-
sicdo demasiada delas na internet.

Deixar o website aberto ao ptblico em geral e ndo restrito a
institui¢des: verificar quais as medidas cabiveis para que o website possa
tornar-se algo no qual qualquer crianca pode acessar de forma segura,
barrando a entrada de pessoas mal intencionadas que possam aderir se
passando por criangas.

Fazer os ajustes ao Design apontados no capitulo 7, que aborda os
testes e os seus resultados.






0. Referéncias






Bekker, M.M. Markopoulos, P. Assessing the applicability of the structured
expert evaluation method (SEEM) for a wider age group. Proceedings of
Interaction Design and Children 2006. ACM. 2006.

Dias , P, Brito R. Criancas (0 aos 8 anos) e tecnologias digitais. Centro de
Estudos de Comunicagdo e Cultura. Lisboa. 2016.

DRUIN, A. Cooperative inquiry: Developing new technologies for children
with children. Proceedings of Human Factors in Computing Systems, CHI
99. ACM Press: pp. 223-230. 1999.

DRUIN, A.The Role of Children in the Design of New Technology. Behaviour
and Information Technology.2002.

DRUIN, A. Stewart, J., Proft, D., Bederson, B. and Hollan, J. KidPad: a design
collaboration between children, technologists, and educators. Proceedings
of Human Factors in Computing Systems 1997.

DRUIN, A., Montemanyor, J., Hendler, J., McAlister, B., Boltman, A., Fiter-
man, E., Plaisant, A., Kruskal, A., Olsen, H., Revett, I., Plaisant Schwenn, T.,
Sumida, L. and Wagner, R. (1999). Designing PETS: a personal electronic
teller stories. Proceedings of Human Factors in Computing Systems 99.
ACM.1999.

DRUIN, A.,Bederson, B.B., Hourcade, J.P,, Sherman, L., Revelle, G., Platner,
M. and Weng, S. Designing a digital library for young children: an inter-
generational partnership.Proceedings of JCDL 01. ACM. 2001.

FERREIRA, S. B. L.; LEITE, J.C.S.P; CARVALHO, S.E.R.; MELO, R.N. Requisitos
ndo funcionais para interfaces com o usudrio - um estudo do aspecto cor.
Monografias da Ciéncia da Computagio - PUC-Rio Inf MCC28/97.

Furia, Fernanda. Revista tutores. Disponivel em: http://revistatutores.edito-
ralamonica.com.br/pub/lamonica/index13/?numero=7 . Acesso jun 2016.

GARRETT, J.J. A visual vocabulary for describing information architecture
and interaction design. Disponivel http://www.jjgnet/ia/visvocab. Acesso
em: marco de 2016.

Garret, J.J.The Elements of user experience.New York: New Riders,2003

HOURCADE, Juan Pablo. Interaction design and children.Fundation and
Trends® in humancomputer interaction, vol 1, n. 4, 2007.

HOURCADE, Juan Pablo. Interaction Design and Children: Foundations and
Trends In Human-Computer International:Vol.1 No 4, 2008, Disponivel em:
<www.nowpublishers.com/articles/foundations-and-trends-in-human-
computer-interaction/HCI-006;jsessionid=EEC548D100B63DE2A110A-
486D5496EF2>. Acesso set. 2015.

IDLER, Sabine. UXKids. 2012. Disponivel em:<http://uxkids.com/blog>
Acesso em: jan. 2016.












10. Anexos



Social Kids: Um estudo de caso de design de intracdo para criangas | 108

INQUERITO COM OS PAIS E RESPONSAVEIS

Pesquisa de habitos da criangca com dispositivos
tecnolégicos

Esta pesquisa faz parte de um projeto de pesquisa para minha tese de Mestrado em Design e
Multimédia, realizada no Departamento de Engenharia Informatica da Universidade de Coimbra.

Os resultados obtidos serao utilizados apenas para fins académicos. Nao existem respostas certas
ou erradas. Por isso se possivel responda de forma espontanea e sincera a todas as questdes.
Obrigado pela sua colaboragao.

* Required

1. Qual a idade de seu filho? *
Mark only one oval.

6 anos
7 anos

8 anos

2. Qual o tipo de dispositivo eletronico ele mais utiliza para acessar a internet? *
Check all that apply.

Celulares
Computadores portateis
Computadores de mesa/ Desktops

Tablets

Other:

3. Quais as atividades mais realizadas por eles? *
Check all that apply.

Ver videos
Jogar em sites ou aplicativos
Acessar redes sociais

Ver fotos

Other:

4. Quais sao as formas que vocé utiliza para controlar o que eles estiao acessando? *
Check all that apply.

Nao fago qualquer tipo de controle

Acesso os site com/ para eles

Coloco senhas nos aparelhos e eles s6 acessam com a minha permissao
Verifico regularmente o histérico de acessos

Converso com eles sobre os cuidados que se deve ter ao acessar a internet
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RESULTADO DOS INQUERITOS COM
OS PAIS E RESPONSAVEIS

Qual a idade de seu filho?

6anos 4 40%
7anos 4 40%
8anos 2 20%

40%

Qual o tipo de dispositivo eletronico ele mais utiliza para acessar a internet?

Celulares

Computador...

Computador...
Tablets
Other
0 1 2 3 4 5
Celulares 1 10%
Computadores portateis 6  60%
Computadores de mesa/ Desktops 6 60%
Tablets 5 50%
Other 0 0%

Quais as atividades mais realizadas por eles?

Ver videos
Jogar em sit...
Acessar rede...
Ver fotos

Other

0 1 2 3 4
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Vervideos 5 50%

Jogar em sites ou aplicativos 4 40%
Acessar redes sociais 5 50%
Verfotos 2 20%

Other 1 10%

Quais sao as formas que vocé utiliza para controlar o que eles estéao
acessando?

Néo fago qua...

Acesso os sit...

Coloco senh...

Verifico regul...

Converso co.

Nao fago qualquer tipo de controle 4 40%

Acesso os site com/ paraeles 4 40%

Coloco senhas nos aparelhos e eles sé acessam com a minha permissédo 3  30%
Verifico regularmente o histérico de acessos 4 40%

Converso com eles sobre os cuidados que se deve ter ao acessar a internet 4  40%
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RESULTADO DOS TESTES REALIZADOS
COM AS CRIANCAS

A crianga conseguiu identificar os icones?

Sim 10 100%
Nao 0 0%

A crianga conseguiu ver a imagem da Peppa Pig e tamanho maior?

Sim 10 100%
Nao 0 0%

100%

A crianga conseguiu dar gostos na pagina?

Sim 10 100%
Nao 0 0%

A crianga aceder a pagina de grupos?
Sim 10 100%
Nao 0 0%
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Cores mais utilizadas

Amarelo
Azul
Laranja
Marrom
Preto
Verde
Vermelho
Roxo
Outras
0 2 4 6 8
Amarelo 6 60%
Azul 10 100%
Laranja 9 90%
Marrom 6 60%
Preto 5 50%
Verde 9 90%
Vermelho 7 70%
Roxo 9 90%
Outras 5 50%
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GUIA DE TESTES COM CRIANCAS - 1° TESTE

Instrucoes

Entrar no site: www.caroldiniz.com/rede, do lado esquerdo vai aparecer
uma coluna, pode clicar no X para fechar.

As imagens que aparecem sio na realidade um protétipo de baixa fidelidade
isso €, sao os itens que vao compor o site mas nao estao desenhados na
sua forma final nem na posicio final. £ mais um “mapa” de tudo que vai
ter no site e como sera o fluxo.

Abaixo tem uma lista com 6 perguntas sobre como funciona o fluxo, para
ver se a forma como ele foi pensado é semelhante a forma que a crianga
compreende. Nio existe resposta certa ou errada. £ bem provavel que a
forma que pensei ndo seja igual a da crianca, para isso que esse teste serve,
para o que for diferente ser modificado e o igual permanecer.

Segue junto um “desenho” com icones e boxs, esse ¢ uma pesquisa de
cores, nao precisa ser aplicado a todos e se nao der para aplicar nao tem
problema... € mais para ver as cores que eles tem maiores preferencias.

Nio ha a necessidade de aplicar a todos os aluno, uns 10 ja esta bom.
Sobre o Projeto.

O que é: O site em questdo ¢ uma plataforma experimental que tem por
objetivo ser a primeira rede social da crianca, como se fosse um facebook
mas s6 para criangas de 6 a 8 anos.

Como funciona: Ele é uma plataforma disponibilizada para institui¢oes
aonde esse publico frequenta como escolas, aulas de inglés, ballet, judo
entre outros que reinam grupos de criancas. Cada instituigdo tem uma
pagina dentro desse site onde pode divulgar fotos, videos, informagoes
de eventos e disponibilizar arquivos para download. A institui¢do da a
permissdo para que seus alunos tenham acesso ao site.

O aluno por sua vez, com ajuda dos seus responsdveis, cria um perfil e
pode interagir com seus amigos cadastrados, nos mesmos grupos que ela.

Objetivo do teste: Verificar ser as agdes propostas no roteiro sio realizadas
corretamente e se ndo quais sao as dificuldades.

Roteiro teste de fluxo do site e resposta esperada.

Primeiro deixar a crianga explorar um pouco uns 2 minutos, para ela com-
preender do que se trata. (isso mostrard o que chama a atengao primeiro.

1.Se vocé gostar da Imagem da Peppa Pig onde vocé clicaria para mostrar
isso?
Clicar no sorriso(smile) amarelo

2.E se vocé nao gostasse?
Clicar no sorriso(smile) vermelho



3.Se vocé quisesse conversar (mandar mensagem) para um amigo onde vocé clicaria?
Clicar no menu e nele encontrar o icone com 2 baldes de fala

4.Como voltar para a pagina do inicio?
Clicar no icone da casa

5.Como ver a imagem da Peppa Pig em tamanho maior?
Clicar sobre a imagem

6.Se ela quiser escrevera algo para publicar como faria isso?
Primeiro escrever na parte branca do site, depois clicar em enviar (nesse item iden-
tificar o botdo enviar é o que realmente precisa ser avaliado).
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Teste de fluxo e reconhecimento de navegagao

Verificar ser as agdes propostas no roteiro sdo realizadas corretamente e se ndo quais sdo as
dificuldades.

1. A crianga conseguiu identificar os icones?
Mark only one oval.

2. A crianga conseguiu ver a imagem da Peppa Pig e tamanho maior?
Mark only one oval.

3. A crianga conseguiu dar gostos na pagina?
Mark only one oval.

() sim
() Nao

4. A crianga aceder a pagina de grupos?
Mark only one oval.

5. Cores mais utilizadas
Check all that apply.

Amarelo
Azul
Laranja
Marrom
Preto
Verde
Vermelho

Roxo

NN .

Outras
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Cores mais utilizadas

Amarelo
Azul
Laranja
Marrom
Preto
Verde
Vermelho
Roxo
Outras
0 2 4 6 8
Amarelo 5 45.5%
Azul 7 63.6%
Laranja 9 81.8%
Marrom 5 45.5%
Preto 4 36.4%
Verde 9 81.8%
Vermelho 6 54.5%
Roxo 7 63.6%
Outras 5 45.5%
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FIGURAS COLORIDAS PELAS CRIANCAS

Figura 26. Colorido por Manuela Souza, 7 anos.

Figura 27. Colorido por Raissa Moreira, 8 anos.

Figura 28. Colorido por Rafael Moreira, 7 anos.
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Figura 29. Colorido por Jéssica Pietro Souza, 8 anos.

Figura 30. Colorido por Joao Victor Ferraz, 7 anos.
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WIREFRAMES

\ S o

LOGO

Login

Palavra-chave

:
acessar

Esqueceu login ou palavra chave? Clique aqui.

Nao possui registro, clique aqui para fazer o teu, se quiser saber
mais informagdes sobre o site clique aqui e va para o nosso FAQ.

Figura 31. wireframe ecrd login

— — m | !
LOGO INfCIO CONVERSA ‘ GRUPOS
/’//’ ‘\Hk‘-‘,

Compartilhar Eventos o Amigos SE

15/07

Lorem ipsum dolor sit amet,

“ consectetur adipiscing elit. ’ “ “ “
_ grupo Ana Beatriz Bruno
—

Lorem ipsum dolor sit amet,

“ consectetur adipiscing elit. “ “ ~

Timeline amigos -X grupo Carlos Daniel Elena

Lorem ipsum dolor sit amet,
censectetur adipiscing elit. 17/07 “ “ “
‘gg’::t” g%?:;\:?:nﬂ? sit Lorem ipsum dolor sit amet, " - =
[T Sl e reen gl o= el o Fatima Jessica Maria

comentar gosto nao gosto

Lorem ipsum dolor sit amet,
“ consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum "
=
laoreet. Proin gravida dolor sit Perfil
Samuel amet lacus accumsan.
comentar gosto nao gosto

Buscar T

. I Buscar

Ana Carolina
8 anos

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

MONTE AQUI SUA REDE SOCIAL

Arraste e solte no os itens e no local de sua preferéncia

Figura 32. wireframe ecrd inicio
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— = [T = ]
LOGO INICIO GRUPOS
e T
o -
Escrever mensagem X Buscar mensagens
Para
-X

Conversa
Participantes

STl Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
“ Aenean euismod bibendum

laoreet. Proin gravida dolor sit
Ana  ametlacus accumsan.

Mensagens antigas =
Lorem ipsum dolor sit amet,
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. “
“ consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum
laoreet. a
voce
grupo

Lorem ipsum dolor sit amet,
M conicclor sipiscing it

grupo

MONTE AQUI SUA REDE SOCIAL

Arraste e solte no os itens e no local de sua preferéncia

Figura 33. wireframe ecrd conversas

— — - - ,
LOGO ‘ INICIO ‘ CONVERSA GRUPOS
— = ‘-“‘-‘
— =

Compartilhar Eventos S Membros L

15/07
Lorem ipsum dolor sit amet,

“ consectetur adipiscing elit. “ “ “

: grupo Ana Beatriz Bruno
o]
Lorem ipsum dolor sit amet,
~ consectetur adipiscing elit. “ “ “

Compartilhamento dos —* grupo Carlos Daniel Elena
grupos
Lorem ipsum dolor sit amet, 1-”07 . ¢ “ “ “
consectetur adipiscing elit. Lorem ipsum dolor sit amet, ; = -
M e cuismod bisencum VAV i e e it Fatima Jessica Maria

|aoreet. Proin gravida dolor sit
Ana amet lacus accumsan.

compartilhar comentar gosto ndo gosto

Albuns P Videos P
Ana
Festa Aula
compartilhar comentar gosto nao gosto Especial
Buscar no grupo -X “

Festa

Arquivos

MONTE AQUI SUA REDE SOCIAL

Arraste e solte no os itens e no local de sua preferéncia

Figura 34. wireframe ecrd grupos
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GUIA DE TESTES COM CRIANCAS - 2° TESTE

Guia de teste site SocialKids

Objetivo: descobrir possiveis dificuldades que a criangas possa encontrar
para de navegar sejam elas em relagio a icones, disposi¢ao dos elementos
e até mesmo nomenclatura dada.

Recolher informagdes que possam complementar o projeto com novas
funcdes e alteracdes de layout com base no gosto das criangas.

Ter uma opinido sobre o site de adultos que convivem com elas diariamente,
isso dara para ter uma breve nogao de aceitagao por parte deles uma vez
que sdo os mesmos que vao liberar o acesso as criancas.

Roteiro:

- Iniciar ao se apresentar e procurar conhecer um pouco mais sobre a
crianca (idade, qual o nivel de entrosamento entre ela e a tecnologia,
computadores, tablets, interesses por redes sociais, se possui alguma e
qualquer outra informacdo que seja pertinente de conhecimento prévio
tanto para a crianga se sentir confortavel com a experiéncia e para agregar
valor a pesquisa e/ou teste) e explicar de forma diddtica do que se trata o
teste, como funcionara.

- Disponibilizar de 2 a 5 minutos para a crianca explorar o site de forma
livre, deixe se ambientar e se sentir a vontade.

- Assim que ela estiver confortavel conversar pedindo para ela realizar as
tarefas abaixo, uma por uma. Cada crianga sera questionada de uma maneira,
mas sempre tendo como objetivo realizar os mesmos itens.

- As perguntas serdo divididas em dois grupos as fechadas, que tem por
objetivo testar a plataforma ver se ela estd usual, compativel com as difi-
culdades da faixa etdria.

- E as abertas que tem por objetivo propor alteragoes relativas ao seus
gostos com o objetivo de futuramente agregar mais fungoes e até mesmo
fazer alteracdes de layout.

- No fim do teste, explicar o projeto para o responsavel e coletar as infor-
magdes dos mesmos para verificar se hd também a aceitagdo dos adultos,
observacdes que eles possam fornecer uma vez que convivem com elas
diariamente e conhecem seus habitos e rotinas.

Observacoes:
- Por se tratar de um publico com pouca idade o teste serd realizado na
presenca um adulto (professor, instrutor e ou responsavel) na qual ela

esteja mais familiarizada.

- A crianga serd livre para responder ou nao as questoes e utilizar o tempo



que julgar necessario.

- A tela da crianga serd gravada conforme suas agbes estiverem decorrendo, porém
em momento algum seus rostos e vozes serao gravados.

- Tarefas a serem realizadas: (perguntas fechadas)

1 As criancas acederem suas proprias paginas (minha pagina).

2 Pedir para criancas fazer alguma publicagdo na histéria.

3. Iniciar uma nova conversa.

4 Pedir para fechar um dos boxes (alterar entre minha pagina, conversa e his-

5 Aceder o grupo para ver as atividades programadas para o més.
6 Visualizar um video ou uma foto.

7. Buscar por um amigo no grupo.

8 Mudar as caixas de local.

9 Indicar qual item tem novas notificagoes.

- Perguntas para saber a opinido delas sobre o site: (perguntas abertas)

1. O que vocé mais gostou no site? Porque?

2. O que menos gostou? Porque?

3.Tem alguma funcdo, efeito ou contedo que vocé acha que seria legal ter no site?
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Testes de usabilidade com criangas

Controle de requistos alcangados por crianga que realizou o teste

* Required

1. Nome da crianga

2. Idade
Mark only one oval.

6 anos
7 anos

8 anos

3. Sexo
Mark only one oval.

Menina

Menino

Metas de Desing

A crianga conseguiu atingir:
4. A crianga conseguiu reconhecer os icones e nomes dado para cada fungao *
Mark only one oval.
Sim
Nao

Other:

5. A crianga conseguiu ler bem os nomes das fungdes? *
Mark only one oval.

Sim
Nao

Other:

6. A crianga conseguiu navegar pelos menus? *
Mark only one oval.

Sim
Nao

Other:
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7. A crianga gostou dos personagens? *
Mark only one oval.

Sim
Nao

Indiferente

8. A crianga gostou das cores? *
Mark only one oval.

Sim
Nao

Indiferente

9. Comentarios

10. Metas atingidas
Check all that apply.

Reconhecimento de icones
Tipografia

Simplicidade

Personagem

Cores

Option 6

11. Problemas nessa etapa

Metas de interacao
A crianga conseguiu atingir:
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8/14/2016 Testes de usabilidade com criangas
12. Navegacéo do site
Check all that apply.

|:| Eficiente
|:| Eficaz

|:| Facil exploragao
| | conseguiu partilhar informago

| | conseguiu iniciar uma conversa

13. Problemas encontrados

14. A crianga conseguiu fazer os boxes se moverem?
Mark only one oval.

D Sim, sozinha

Q Sim, mas s6 depois de uma explicacdo de como funcionava
Q Sim, mas so depois que elas sabiam dessa funcao

() Néo, nem explicando

Observacoes

15. Observagoes
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Nome da crianga

Daniel
Ana Lucia
Vitor
Tereza
André
Victoria

Marina

Idade

6anos 2 28.6%
7anos 4 57.1%
8anos 1 14.3%

Sexo

Menina 4 57.1%
Menino 3 42.9%

Metas de Desing

A crianga conseguiu reconhecer os icones e nomes dado para cada fungao
Sim 7 100%
Néo O 0%
Other 0 0%
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A crianga conseguiu navegar pelos menus?

Sim 5 71.4%
Nao 1 14.3%
Other 1 14.3%

A crianga gostou dos personagens?
Sim 6 857%
Nédo O 0%
Indiferente 1 14.3%

A crianga gostou das cores?
Sim 6 857%
Nédo O 0%
Indiferente 1 14.3%

Comentarios

Relatou espontaneamente que gostou dos desenhos

Metas atingidas
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8/14/2016 Testes de usabilidade com criangas - Google Forms

Reconhecim...
Tipografia
Simplicidade
Personagem
Cores
Option 6

0.0 1.5 3.0 4.5 6.0

Reconhecimento de icones 6 85.7%
Tipografia 7  100%

Simplicidade 7  100%

Personagem 7  100%

Cores 7 100%

Option6 0 0%

Problemas nessa etapa

Quando se pediu para a crianga iniciar uma conversa a mesma recorreu ao recurso de

procurar € ndo ao menu conversas

Metas de interagao

Navegacgao do site

Eficiente
Eficaz
Facil explora...

conseguiu pa...

conseguiu ini...
0.0 1.5 3.0 4.5 6.0
Eficiente 5 71.4%
Eficaz 5 71.4%
Facil exploragédo 7 100%
conseguiu partilhar informagdo 7 100%
conseguiu iniciar uma conversa 7 100%

Problemas encontrados

https://docs.google.com/forms/d/INKPJOrHke-FbhRw19qCxzubJXy4EgGhSjp9vk2HLUPS/viewanalytics

la90

3/5
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8/14/2016 Testes de usabilidade com criangas - Google Forms
A crianga so utilizou o botédo enviar depois de tentar primeiro a tecla ENTER no teclado

Quando se pediu para a crianga iniciar uma conversa a mesma recorreu ao recurso de
procurar € ndo ao menu conversas
Quando se pediu para a crianga iniciar uma conversa a mesma recorreu ao recurso de
procurar € ndo ao menu conversas A crianga so utilizou o botao enviar depois de tentar
primeiro a tecla ENTER no teclado.

A crianga conseguiu fazer os boxes se moverem?

Sim, sozinha 2 28.6%

Sim, mas s6 depois de uma explicagdo de como funcionava 2 28.6%
Sim, mas s6 depois que elas sabiam dessa funcdo 3 42.9%

N&o, nem explicando 0 0%

Observacgoes

Observagoes

Quando se pediu para a crianga iniciar uma conversa a mesma recorreu ao recurso de

procurar € ndo ao menu conversas

A crianga so utilizou o botédo enviar depois de tentar primeiro a tecla ENTER no teclado.
A crianga s6 utilizou o botédo enviar depois de tentar primeiro a tecla ENTER no teclado

A crianga se mostrou curiosa e quis explorar bem antes de comegar

Quando se pediu para a crianga iniciar uma conversa a mesma recorreu ao recurso de
procurar € nao ao menu conversas A crianga so utilizou o botao enviar depois de tentar
primeiro a tecla ENTER no teclado.

Number of daily responses

https://docs.google.com/forms/d/INKPJOrHke-FbhRwl9qCxzubJXy4EgGhSjp9vk2HLUPS/viewanalytics 4/5
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PERGUNTAS FAQ

Social Kids € uma rede social para criangas, aonde seu filho pode pode
interagir com seus colegas, ela estd diretamente conectada as instituigbes
na qual ele frequenta diariamente, como a escola, cursos de idiomas, ati-
vidades de desportos entre outras.

Veja as possiveis duvidas que vocé pode ter ou entre em contato conosco
através do nosso email contato@socialkids.com

1.0 que é preciso para que meu filho tenha acesso ao Social Kids?

A Social Kids ¢ uma rede social que promove a interagao digital
entre as criangas que frequentam uma mesma instituicio (clube, escola
e assim por diante). A Social Kids disponibiliza seu sistema para essas
instituigbes criem suas paginas e liberem o acesso para as criangas que
se encontram matriculadas nela. Quando a institui¢do faz o cadastro da
crianca os responsaveis por ela recebem um cédigo que libera para que os
pais faga o registo e o primeiro acesso da crianca, depois disso ela pode
preencher seu perfil e comegar a interagir com seus amigos ja cadastrados.

2.Com quem meu filho podera interagir?

Seu filho s6 ird interagir com as criancas que fazem parte de um ou mais
grupos que ela, sendo assim uma crianga que nao conviva pessoalmente
ndo tera acesso ao seu perfil.

3.Quais sao as informagoes que meu filho podera ter no perfil?
Seu filho pode preencher o perfil com dados pessoais como idade, nome,
apelido, coisas na qual se interessa e grupos das instituigbes que pertence.

4.Quais sao as medidas que me asseguram que meu filho nio esta em
contacto com pessoas desconhecidas?

Os contetdos compartilhados nas paginas pessoais da crianga sdo automa-
ticamente apagados depois de 30 dias.

O acesso s0 € liberado apés o responsavel pela crianga fazer o registo, com
o codigo enviado pela a institui¢do.

A pagina do moderador da institui¢do, possui um sistema de pré registro,
aonde ¢ realizado um pré cadastro e assim gerado um cédigo, que é enviado
automaticamente para os responsaveis da crianga.

Videos s6 podem ser carregados nas paginas de grupo, pois existe um
moderador para verificar o conteudo dos mesmos. Esses videos podem
ser compartilhados na pagina de histéria da crianga.

As criancas podem compartilhar contetido dos grupos na sua pagina pes-
soal e publicar textos.

A plataforma sé se pode utilizar por criangas convidadas e que possuam
algum vinculo com alguma das instituigdes aderentes.
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A interagdo entre as criancas so é feita com criangas caso elas tenham pelo
menos um grupo em comuimn.

A crianga pode gostar ou nao gostar das publicagoes dos amigos, porém
depois de 5 ndo gostos o contetido ¢ excluido automaticamente e enviada
uma notificagio ao “responsavel” da crianga.

Caso a crianga saia do convivio de algum grupo cabe ao responsavel do
grupo exclui-la.

Os gostos (likes) sdo informados para as criangas, mas ndo contabilizados
pelo sistema.

Tanto na histéria como nas conversas nao € possivel que a crianga digite
nenhum nimero com mais de 3 digitos para assim evitar que ela informe
telefone e codigos postais.

Caso a crianga queira convidar um colega ndo pertencente a nenhuma
instituicdo que utilize da plataforma ela podera sugerir para o responsavel
de um dos grupos que ela seja inserida, cabendo assim ao moderador do
mesmo adicionar e enviar notificacio aos responsaveis das criangas.

5.Qual € o tipo de contetido que ela podera partilhar?
Na sua pagina pessoal textos, links, video e fotos que foram antes parti-
lhados em grupos a que elas pertencem.



mn_v__o_uom

O13rodd Od
OdVH1V13d TVNNVI




'spossad SoJINO UI0D JIbDJSIUl
SOOHDWIIOLUI JDZIDNSIA © JoY|11J0d & 8nNb |DID0S 9084 DUIN 9P SDDISDG SO0dUN]
S JDZI|11N D 8ssapusidp P8 anb PJIOd OPLJIOGD|S J 'SIDIDOS SBPSJ ULJOD 0101UO0D
oJlswid nas Js)] DINDSS PUIIO| 8P Wassapnd sodUDIID SO &nb pJod DPDIID 104

'SPHUDIID SDU DPODOJ OLILNSN OP DIdUSIISdXT &
opdDIBIU| 8P UDISS( 8400S DSINDSad 8P OUD WN 8P OPDINSS O & SPIY |PIDO0G

"SPIY |PI20S D 55-N0O1UD 0DZ0J

0Sse Jod ‘0SSIP S8UAI| OD1SE ODU SPOUDIID SO ‘|DJeb PWIO] 8P SDOSsSad sPP
OPIA D OPULDI}IPOW 0ON0d SOD D1S8 &N SPOPIDS) DAOU DUIN & OSS| ‘SIDIDOS
SepaJ SoU SIDU ZaA DPDD OpUIbLJISIUl 0D1S8 spossad s psspd anb DIP PPOD

SYONVIHD VuVd FINIWTIVIDIAST VL I3
IWVIDOS 4049 VIAM 4 SAIA AIVIODOS



OdILO104d 'S
SIODHNNS

YONVHENDIS 30 SYAIQIN S
SODIH4YYD STININOJWOD T
YOUVIA VA SIODINIAIA |

3DI1ANI



VOUVIN VA STODINIZIA |



JOOUILIg & JIboJs)Ul Spossad sOJINO UJIOD Se0d0WJIIoUl Joy|Iaod oaond spossad aJius

3ZZNd dVOINNWOD VONVHNO3S AAVAIAILDINOD

 © § X

SOLIHONOOD | 'L



1ONAIA ©1USIQUID WUNU SDHUDIID SPDP
oRDOZIID0S O Jorowlold oAllelgo Jod wa)
anb aliIsgem wn ‘olnpoJd o plpJ] 8s anb op
0JD|D DUIIOJ 80 JODIPUI DIDd & SPIY|0IDOS Y

"OpUDJID O1INU

SUJOU UJN DIIDUIOL 85 |DID0S 8D SI8S SO UJOD
opupniunlenb ‘@les Inssod LI UDIID OlULNbus
‘spJ1e| o10Nb spuadp WOD ‘O1IND DIAD|OJ

oUIN J8s ap Waly "021|gnd asse nJod SOPD]|OA
SOINPOJd & SODUDUL SOSJIBAIP JOd SOHUDIID JODIPU]
oJod senbniiod We segsseldxs o as0d] W JoJ
~UODUS 8P WINUWIOD DJAD|DD DWN & DUJIOD10|d DU
OPOZI|IIN OP 8lUsJaIP PWOIPI UINU J8s ap J0sadD
siod ‘se|bul we piapjod D JDZIIIN Jod as-no1d(O

Jhuouoioig ebpliguin)
SP I |00YDSs O- .O%O\_OO ‘OOUDIUD

PHYS o jowojul [ O ] 1d (PIYy2) unou (s) pM,

‘PSeNDNIIOH DNDOUIT PP WDISGIld OLDUOIDI(

el

~J8UJOD 9p0PaID0s pwN L olledsal ZIp and ¢
8PP

~8120S W8 JBAIA DJDd DIDUSpPUS] Wal an) ¢
'8pPOPS8ID0S D Olladsal zip an) |

SOJUBUSD SI0P B8P

OAlBIPD (8- 'SI|0ID0S WIID|) Ve|D0S,

JWON 'l



004DO49S# ‘vXIH dvV9GQGH VXIH 00C6S 4# WYX IH
R0C/L0C 16 :9DY 1/1'99°9Q 99y 0‘9Y 'St 99y
0GC 065 MANWD O'0'0LLL HAAAND 0/6°05°0 MAIWD

'5]ISgeM OU 0SN O PJOd SDPPIPL & WIDZI|IIN 85 SIDW 8Nb SO 01SIA 10) 81USUWJII0II8]1S0d
‘01500 NBS O LIOD 0PJODD 8P Wb oW PUIN UIassSDIUId spaje anb nipad apuo ‘SPIHUDIID (O
W02 pPDZIPal onb odwpd ap PSINbsad PWN 8P SOADIID SOPIY|ODSS UUDIO) SSI0D SY

54900 44 414 1vd &'l



068L9S%¢eCl
zAxamnasibdouwpfiybjapoqe

ZAXAMNLSHOdONWIICIHO43aoav
jellasjuopn

'SDJDS WIS aponPIIgIba] & 8pOPI|IgLIN1IB| DUIN Ja]
Jod aopjJs1ul ap ubisep ap solalosd Ws pPOZIIN
OlINW “OD118UI0SD ‘DJ1U8S UJSS 81U0| DUIN 104J8S

~1UO|\ © Djad No1do pLIPPUNDBaS 81U0) L DIDY

060L9S¥<eCl
zhixamnisaibdouwpliybiapoqgo
ZAXAMNLSHOdONWTIMCIHO43aDaV
pups)21n®

10480 DUJIIO) 8P BUI|UO S8I0PDHBADU & SODIUOJIS|S

‘SI9A0UJ SOAI11SOdSIP 8P SDJDS WS apoPIIgqIba|
8 apppPIIgoINIa| Dog INssod anb ‘Juo} uado
S1UO0J DWN & 8Nb ‘PUOXDINT) © CRDIUNUIOD DP

2140d JOIDW DU DPOZI|IIN DJSS 8Nb DIIDWIIID
S1U0J OWOD JDZI|11N NOJ0d0 ORZDJ DSSS J0d

'SPHULD PP 81400

Jod opsuesidulod 8 DJIN]IS| D WD1I|IDD] SOPDP
~UOPaJJID SIDW S81U0) 8P 0SN O OPLPUBUIODS
o ‘oposuad uleqg Jss op psIdald pljpIbodll O
sp5UpnID pJod ol18lodd WN ep DIPJ] &S opPULN]

VIavdOOdIL 7l



SODI4VdD SdININOIWNOD ¢




@m_o_v:o_uom
............................................ m_o_x_c_uom

o® %o
. .
.* ®e . .
. . . .
ooooo
ooooooo
oooooooooooooooooo

\w/ m n - x — O- U o m 'sodnub & sphs|0d SN8s LoD
‘SOHUDIID SOP 0RO O JolUSsaldes piod

., ‘spossad JD]D2euUoD ‘sojuswa|e JoDI| op
............................ 01182U0D OP PWID WS 0PDIID 0] 3|3

OdILOD0T 1T




'2]ISgem ou pul

‘suebpouosIed OUIOD SOYUISUOU -SoUl PP 0RIDHSADU L PDIPN| DUIIO) 80 JDAITUSDUI &
OPUBY|0DSS ‘0RIUIISIP 0SSS JOZD] 9D SPPPISSEd8U D JOUIIXOJdD ‘0pIUSI0 D JOUIDYD 80 9poPI120d0D D UIS)
wias opoy|ogoJdl Jas assapnd anb pula] wn Jozijn DHUDIID D OPLUIISEP opuLND a1uswpdidDUId ‘8dD|
Jod 85-n01do ‘OUINaU 000 J8ZD| DIpUslad 8S OUIOD) -Jalul ap ubisep ep olaloud wnu susbpuosiad sO

SNADVNOSddd ¢ ¢



VONVHN OIS 30 SVYAIJINW °¢



'SO1USJOP0 S80IIN]IISUI SO DUIND|D
WJOD O|NDUIA WNB|D wWonssod anb & sppopPIAUOD
SOHUDIID Jod JozZljIn 8pod as 0s pudiojpnio|d v -

'sol1xal] Jodlgnd & [possad puibod ons pU sodnJb
SOP OPNaluod JoY|IJodwod wepod soduUDIID SY -

"OHUDND PP PIIOISIY ap pUIbOd PU SOPDY|I14OAUIOD
J8S Woapod SO8pPIA S9S57 "SOUUSaUI SOP 0PNaIU0D O
JODI1j 1A pInd Joppispoul UUN 81sIXs siod ‘odnib ep
spulbod spu SOPDHOIIDD J8S WBPOod OS SOBPIA -

"PHUDIID PP SISADSUOJ
-S8J SO PJOd 9JUSWIDDIIDUWIOIND OPDIAUS © aNb
‘ODIPOD WIN OPDJISD WIISSD & 041SPPOD o4d Wwn
OpOZI|DaJ © ©9PUOD ‘0JI1SIDaJ o4d 8P PUIS]SIS WN
INssod ‘0RdINIISUl DP JOPLISPOW Op DUILDA v -

‘opdINIISUl plad
OPDIAUS ODIPOD O WIOD ‘01SI1084 O J8ZD] DHUDIID
ojed |eADsUOdSa) 0 SOAD OPISGI| © 0S 0SS0 () -

"7 0|n11do2 ou oppPPIOgL 10) Bl oWOoD ‘BlUsWIDPIdD)
OlINUJ LUDPNW S801Uldo ‘S01S0D SO DPIA DP 8SD)
OSSeuU anb zoA puUIN ‘sSPIP ¢ 9P slodep sopb
-0dD ©1UBWDIIIPUIOIND 00S DIHUDIID PP SINO0SSad
souIbod spu sOPOY|I1AOdUI0D SOPNaIU0D SO -

VONVHN OIS 34 SVYAIJIW L'S



311S Od SIODNNA ¥




'Spossad SIOUJ NO PUJN UWOD 0SJISAUOD

~

OUIN JDIDIUI DOUDIID O 811UJJIS :SPSISAUOD SDAON @

‘0]2] 0S PUINU

~n

SOAID SOSJIBAUOD SO DUISO| :SPSIAUOD SDWI}N @

‘SDPOA

e

-INDJO SOSIBAUOD SO 0SS0 D(] :SPBIJUD SDSIBAUOD e

SPHUDIID SO DI SOPPDBINAID J8S S81UDSSoUS] U
WD[es onb S8POPIAILD SOJINO 941U ‘SOJUSAS ‘SD]Sa)
OUJOD SDJIXS SOPOPIAIND SO JOZI|ONSIA :SOPDPIAIY

SANOD

8

—((C—

‘odnJb ou sopooIgnd SOBPIA
S SOJ0J ‘SOJIBYDI] SO SOPO] 0D1Se INby :9jup}sy

J1IboJsi1ul spod
D2 |OND OU & SOPDUOIDIPD WIDIOL 8N SOBIWD SO
SOPO] JoA 8NDBSUOD DHULIID D OPUO |0DO0T] :sPB3J0D

'Se050211IgNd & sodnJb ‘SODILID SO SOPO] JDJIND0Ud 8P
opopljigissod © Ulal DHUDIID O 4PAND0U(

spba|0d sNBs sojed 0ppD
-1jlgnd 10] @nb 0 0PN DJAISOW &Nl auljoUlI] :DIJO}SIH

3 SIOONNS 'Y

4

¥ o F oo



SOdILO10dd &



0J1SOPDD INssod DI
opupnb Jspedn

NIDO 1 OdILOLOdd &



oulbod o
oJod pUOIDSUIPSal

%

SON V 3S-3LNNCr

]
L —

Hvy1S193Y

0J]1SDPOD OAOU
oJod Jepadn

Od1l519dd OdILO10dd 'S



¢4oy|1iod pispod 8|8 enb opnsajuod ep odi} 0 8 |DND

¢PP12aYuodsep spossad wod
0}DJUOD W8 D}S8 OPU OY|I} N8U 8nb WpINHasSD 8l 8nb sppIpawW SO 0DS SIDNT)

¢Ijaad ou usy pispod oyl Nnaw anb seodpWIOLUI SO 0DS SIDNT)

¢41bpJeul piepod oy} new wenb wod

£SPIY [DIDOG OB 05595D bYUs} oy|l} naw anb piod osivaud 8 anb O

OV4 OdILO104d °G



SOX0Q SO
Jouoldisod
oJ0d DaJD

SS050D11110U 40JN
-B1juod ‘J14ad Jplips
‘ HV4NDOOYd
JDIDAD 8P 0RI0DUB] D )
:1S80504NOIJUOD

14434 N3N VIHOLSIH SV93100

7 | ®

SOdNY9 SVSHIANQD OIJINI

SPIN|0I20S

Se05021} 110U
spoulbod

op NUaU

Ol

NI VNdILNI OdlLO1Odd &

4



S8X0Q S0P
opdisod o
Jopnud oJod
JOISDAID & JDDID

3LNvViS3 “m 0dNY¥9 O 3HE0S -

Yv¥NOOYd S3IAVAIAILY VIHQLSIH

[sosnws J[ swsuaanos ][ oom ]

SPIN|DI20S

SOdMNaSD VNAddLNI OdlLO10Odd 'S












