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RESUMO

A utilizacéo dos dispositivos digitais por criancas e adultos apresenta diferencas. Assim, ha necessidade
de se estruturar recomendacdes que estejam em consonancia com o design centrado no ser humano
(DCH) e adapta-los ao que se intitula design centrado na crianca. Portanto, esta pesquisa propde
identificar recomendacdes do DCH, de forma que sejam adaptados para projetos voltados ao
desenvolvimento de dispositivos digitais voltado a crianga. Foram analisadas diferencas entre o perfil
cognitivo de criancas e adultos tendo em vista solu¢Bes de usabilidade. Por fim, foram apresentadas
pesquisadas e solugfes de projetos objetivaram melhorar a experiéncia do usuario crianga.

Palavras Chave: design centrado no humano; experiéncia; recomendacfes; usabilidade.
ABSTRACT

The use of digital devices by children and adults differs. Thus, there is need to structure recommendations
that are consistent with human centered design (HCD) and adapt them to what is entitled to child-centered
design. Therefore, this research proposes to identify the DCH recommendations, so that they are adapted
to projects aimed at developing digital devices aimed at children. We analyzed differences between the
cognitive profile of children and adults with a view of usability solutions. Finally, we researched and
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presented solutions projects aimed to improve the user experience of the child.

Keywords: human-centered design; experience; recommendations; usability.

1.  INTRODUGAO

Na atualidade, criancas que nem alfabetizadas estéo, ja possuem ou utilizam algum dispositivo
digital, como os smartphones e tablets. Com essa disponibilidade de avancos e recursos
tecnoldgicos, cada vez mais se busca por interfaces amigaveis, que poupem esforcos e
facilitem a navegacdo.

Donald Norman (2002), afirma que as pessoas costumam se sentir culpadas quando comentem
erros na utilizacdo de interfaces e procuram até escondé-los, sentindo-se ignorantes. O que
essas pessoas nao sabem é que outros, provavelmente, enfrentem as mesmas dificuldades.
Ele justifica que isso acontece, na realidade, em virtude de um projeto falho. Para Jakob
Nielsen (2000), um sistema deve ser facil de aprender, de forma que o usuério consiga
rapidamente iniciar o trabalho, e ser facil de ser lembrado em uma segunda utilizacdo. Além
disso, deve ser eficiente, cumprindo o que se propde; ter poucos erros, prevenindo falhas por
parte do usuéario e fornecendo maneiras de recuperacdo; e ser agradavel, propiciando uma
experiéncia positiva ao usuario.

Neste artigo, o conceito de "design centrado na crianca" é particularmente usado para designar
os estudos das recomendacfes utilizadas no design centrado no ser humano, voltado as
criancas. Mesmo considerando a validade de tal abordagem, é recomendavel adotar suas
prescricdes como verdades gerais e aprioristicas. Pois, como ocorre o0 processo de navegacao
das criancas com os dispositivos digitais? E facil de usar, é possivel que elas controlem esse
dispositivo sem ajuda de um adulto? A sua experiéncia € tdo o até mais importante do que do
usuario adulto. Para isso, precisa-se identificar o que os pesquisadores estdo revelando sobre o
design centrando na crianc¢a, estudando suas recomendacdes.

s

Assim, o0 objetivo do presente estudo € analisar os principais autores que abordam
recomendacdes sobre design centrando no ser humano, focando essas recomendacdes para
que sejam adaptados as criancas. Essa pesquisa realizou-se a partir de um método de revisao
bibliografica, com o objetivo de registrar e compreender diferentes recomendagfes para uma
boa experiéncia das criangas, sua importancia e sua aplicagdo em dispositivos digitais.

A reflexdo critica proposta neste artigo que, especificamente, trata das experiéncias das
criangas na utilizacdo dos novos dispositivos interativos, também, apresenta recomendacdes de
design centrando no ser humano, mas amplamente direcionado para outro foco de pesquisa, as
criancas.

2. ABORDAGEM DO DESIGN CENTRADO NO SER HUMANO

Segundo Krippendorff (2000), o design centrado no ser humano (DCH) preocupa-se com a
maneira que as pessoas veem, interpretam e convivem com artefatos. Para Giacomin (2012), o
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DCH possui suas raizes em areas semicientificas como ergonomia, ciéncia da computacédo e
inteligéncia artificial, sendo baseado em técnicas que comunicam, interagem, enfatizam e
estimulam o envolvimento de pessoas obtendo assim o0 entendimento de desejos, necessidades
e experiéncias, que normalmente transcendem a prépria percepg¢ao dessas pessoas.

Como exemplo pode-se considerar a abordagem da IDEO®. Na IDEO, o DCH est4 inserido no
contexto de design thinking, que € definido por Tim Brown (2008), como "uma metodologia que
imbui a todo o espectro de atividades relacionadas & inovacédo com valores fundamentais do
design centrado no ser humano". Ainda de acordo com Brown (2008), o DCH adota a
observacao, a captura insights inesperados e produzir a inovacgao, que refletirdo exatamente o
gue os consumidores querem.

O DCH também pode ser definido a partir das normas técnicas internacionais, a Internacional
Organization for Standardization, ISO 9241-210 - Ergonomia da interacdo humano-sistema
parte 210: Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos. A norma recomenda seis
principios:

e projeto baseado em um entendimento explicito de usuérios, tarefas e ambientes;
e 0S usuarios sdo envolvidos em todo o projeto e desenvolvimento;

e 0 projeto é conduzido e refinado por uma avaliagdo centrada no usuario;

e 0 processo € interativo;

e 0 projeto aborda a experiéncia do usuario como um todo;

e aequipe de projeto inclui competéncias e perspectivas multidisciplinares.

Depois de entender a abordagem do design centrado no ser humano, percebe-se a orientacéo
gue ele fornece para compreensdo do comportamento do usudrio, ajudando a descobrir a
resposta mais eficaz as necessidades das pessoas.

3. EXPERIENCIA DE USUARIO

A experiéncia do usuario preocupa-se em entender como é o comportamento do produto e a
sua utilizacdo por pessoas reais. Mais especificamente, Rogers et al. (2013, p.13) afirmam que
a experiéncia de usuario diz respeito a como as pessoas se sentem em relacdo a um produto e
ao prazer e a satisfacdo que obtém ao usé-lo, olha-lo, abri-lo ou fecha-lo.

Um aspecto importante € a qualidade da experiéncia que alguém tem, seja ela rapida, como
recarregar um telefone celular, vagarosa, como jogar com um brinquedo interativo, ou
integrada, como visitar um museu (LAW et al., 2009 apud lbid p.13).

LE uma empresa global de design premiado que leva uma abordagem baseada em projeto centrado no ser humano
para ajudar as organizagdes nos setores publicos e privado a inovar e crescer.
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Dessa forma, as metas da experiéncia de usuario preocupam-se em explicar o comportamento
que o usuario tem a partir de sua experiéncia, por exemplo, se é esteticamente divertido. Essa
experiéncia inclui todas as crencas, preferéncias, emocdes, comportamento e repostas fisicas
do usuario na utilizacdo, sendo experiéncias desejaveis quanto indesejaveis, como apresentado
no Quadrol, elaborado por Rogers et al., (2013):

Quadro 1 - Aspectos Desejaveis e Indesejaveis da Experiéncia de Usuario

Aspectos desejaveis

Satisfatorio Prestativo Divertido (fun)
Agradavel Mativador Instigante
Atraente (engaging) Desafiador Surpreendente
Prazeroso (pleasure) Melhora a sociabilidade Recompensador
Emocionante/excitante Apoia a criatividade Emocionalmente gratificante
Interessante (entertaining) Cognitivamente estimulante
Aspectos indesejaveis
Tedioso Desprazeroso
Frustrante Condescendente (patronizing)

Faz com que alguém se sinta Faz com que alguém se sinta

culpado estupido
Irritante Forgosamente bonito (cutesy)
Infantil Artificial/Falso (gimmicky)

A compreensdo desses parametros ajuda a solucionar preocupac¢des como a produtividade
durante a utilizacdo dos dispositivos digitais, que desafiam e motivam o usuario para um
aprendizado eficaz. Como mostrado no quadro acima, esses aspectos tratam da satisfacdo do
usuario, de como ele se sente durante a interacdo e, por isso, sdo subjetivas. O objetivo de
desenvolver produtos interativos agradaveis, divertidos e esteticamente agradaveis, segundo
Rogers et al., (2013), estd na experiéncia que sera proporcionado ao usuario e como ele se
sentird na interacdo com os dispositivos.

4. CRIANGCAS VERSUS USUARIOS ADULTOS

Nielsen (2010), em seu estudo sobre usabilidade para web, afirma que chegou a duas
conclusdes na hora de pensar em usabilidade para criancas. Primeiro ressaltou que criancas e
adultos sdo diferentes e as criancas precisam de um estilo de design que segue diretrizes de
usabilidade diferentes. Segundo, muitas das coisas que sao feitas para tornar facil o uso para
0s adultos, também servem para as criancas, portanto, ndo € preciso deixar de utilizar as
diretrizes que ja se conhece, mas sim adapta-las para esse publico-alvo.
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Nielsen (2010) prop6s no quadro a seguir (Quadro 2) um resumo das principais semelhancgas e
diferencas que foram observadas no comportamento do usudrio entre criangas e adultos.

Quadro 2 - Semelhancas e diferencas entre criancas e adultos

Objetivo do acesso em
sites

As primeiras reagdes

Disposi¢cdo em esperar

Seguir convencdes de
interface do usuario

Controle do usuario

Comportamento
exploratorio

Multiplas e redundantes
navegacoes

Botao de Voltar

Leitura

Nivel de legibilidade
Metaforas da vida real

Tamanho da fonte

Entretenimento

Rapido em julgar (e se nédo é
bom ele sai)

Quer gratificacdo instantanea
Preferencial

Preferencial

Gosta de experimentar muitas
opcoes

Muito confuso

Nao usado (- 6 anos)
Usado (+ 6 anos)

Nem um pouco (- 4 anos)
Experimental (- 6 anos)
Exploracéo (+ 6 anos)

Nivel de ensino de cada
usuario

Muito util para pré-leitores

Fonte 14 (- 6 anos)
Fonte 12 (+ 6 anos)

Comunicacéo

Rapido em julgar (e se nao
€ bom ele sai)

Paciéncia limitada
Preferencial
Preferencial

Fica pelo caminho principal
Ligeiramente confuso

Usado

Exploracéo

Grau amplo

Muitas vezes uma distracdo

Fonte 10 (Até fonte 14 para
idosos)
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Digitacdo e manuseio do

Limitac@es fisicas
mouse lento

Rolagem Evite (- 6 anos)
9 Algumas (+ 6 anos)

Animacdes e som Gosta

N&o distingue do contetdo

Propagando e promocbes real

Normalmente conscientes das
questdes: hesitantes em inserir
informacoes

Crucial, com distingdes muito
refinadas entre o publico-alvo

Divulgacéo de informacgdes
privadas

Publico-alvo

Utilizado por criangas maiores

Nenhum

Alguns

Normalmente ndo gosta

Anuncios evitados;
promocdes vistas com
ceticismo
Muitas vezes, de forma
imprudente disposto a dar
informacdes pessoais

Sem importancia para a
maioria dos sites

Principal ponto de entrada

Pesquisa

de 8 anos para a web

Apb6s analisar o quadro, é possivel verificar que muitas das diretrizes basicas sdo as mesmas
para crian¢as e adultos, embora muitas vezes com diferencas de grau de usabilidade. Portanto,
deve ocorrer um cuidado maior na utilizacdo dessas diretrizes em projetos para criangas € que
sejam adaptadas e estendidas, pois, as criangas sofrem de um viés onde elas retornam a
utilizar o mesmo método que elas usaram antes para iniciar uma acédo. Dessa forma, as
diretrizes apresentadas por Nielsen servem, mas sdo muito gerais, e percebe-se uma
necessidade de um projeto mais alinhado com o publico infantil.

5. DESIGN CENTRADO NA CRIANCA

As criancas sao diferentes dos adultos e por isso é necessario se adotar abordagens diferentes
guando se tratado design centrado no ser humano, a fim de criar aplicativos valiosos para esse
perfile. Piaget ja dizia que:

Criancas n&o sdo miniaturas cujo conhecimento simplesmente ainda ndo chegou ao mesmo
nivel dos mais velhos; na verdade, elas veem o mundo de um jeito diferente e interagem com
ele de maneira totalmente diversa. (COLLIN, 2012, p.265)

Dessa forma, embora o conceito de design centrado no ser humano utilize recomendacdes
importantes, h4 uma grande limitacdo no "usuério” (definido aqui como ser humano), que néo é
considerado especificamente para incluir as criancgas.

Por isso, € preciso pensar nessas recomendacdes, pois as criangcas tém um conhecimento
diferenciado dos adultos. Contudo, essas diferencas ndo fazem deles um grupo menos
importante e nem justifica que se ignore as criangas na concepc¢ao de dispositivos digitais. Ao
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contrério, deve-se levar o que ja existe de referéncias no DCH e aplica-lo para as criancas. O
que temos entdo € design centrado na crianca (DCC) uma éarea de estudo perfeitamente
justificada, esclarece Sabina Idler (2013).

A User Experience Professionals Association (UXPA, 2014) identificou quatro atividades
principais que compdem o processo de design centrado no ser humano (especifique o contexto
de uso, os requisitos do sistema, producdo de solu¢des de design e a avaliagdo do projeto).
Que a partir dessas atividades, foi remodelado, identificando e aceitando a necessidade do
design centrado na crianga. Assim, na Figura 1, serdo apresentadas essas mudancas.

1
Especifique o
contexto de uso

[ Pesquisa de campo ]

Avaliagﬁo do Produzir produtos digitais que sao: Especiﬁcar os
projeto requisitos do produto

Divertidos
Fécil de usar
Idade apropriada

[Testes com ususrios | Que atenda as metas de negécio

[ Entrevistas e Grupo Focal ]

Produzir solugdes
de design

[ Projeto Participativo ]

Figura 1 - Modelo de Design Centrado na Crianca
Fonte: Idler (2012)

1. Especificar o contexto de uso: Segundo a UXPA (2014), deve-se comecar com a
“identificacdo das “pessoas” que irdo utilizar o produto, para o que eles vao uséa-lo, e em que
condicbes eles vao usa-lo”. Nesse caso, as pessoas identificadas sdo criangcas. Na
compreensdo do contexto de uso, € importante a realizagdo de uma pesquisa, onde, uma
conversa com 0s pais, professores e outros, revelardo o modo de interacdo das criangas. Outra
forma de pesquisa, € a observacdo das mesmas em seu ambiente;

2. Especificar os requisitos do produto: Conhecendo os requisitos do item anterior, deve-se
estabelecera faixa etaria da crianca, pois, dependendo da idade, é preciso observar e/ou
envolver a crianga para obter insights mais especificos. A UXPA (2014) diz que os “requisitos
de negdcio e os objetivos de usuarios devem ser atendidos para que o produto seja bem
sucedido”. Por isso, certifique-se de atender a esses interesses, sem perder de vista seus
USUArios;

3. Criar solu¢des de design: Com as bases recebidas das andlises anteriores, pode-se
iniciar a criagdo das solucdes de design. Um projeto participativo é uma 6tima maneira de
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envolver as criangas nessa parte do processo. A criatividade imparcial das criangcas pode ser
muito libertadora, ajudando os designers a olhar os seus padrfes familiares e sua desenvoltura;

4. Avaliar projetos: E o momento de avaliar o projeto, de preferéncia por meio de testes
com seu publico-alvo, nesse caso com criangas. Ao desenvolver o produto ele deve ser facil de
usar, mas também tem que ser divertido e envolvente.

6. RECOMENDACOES PARA UMA BOA EXPERIENCIA DE USUARIO PARA
CRIANCAS

Em seu trabalho, Idler (2012) utiliza algumas recomendacdes de experiéncia de usuario
adaptados e direcionados as criancas. Analisa-se aqui as cinco recomendacoes:

1. Entretenimento: Os meios digitais para criancas, como sites ou aplicativos, precisam ser
divertidos. As criangas usam essas midias para entretenimento e ndo para o trabalho ou para
ser produtivo. E indispensavel ter em mente que as crian¢as esperam um alto fator de
entretenimento - e sua tolerancia € bastante baixa. Eles perdem o interesse rapidamente e
procuram outra atividade prazerosa,;

2. Apelo Visual: O apelo visual é importante. Um projeto divertido e atraente pode provocar
a curiosidade das criancas e motiva-los a comecar a usar. Apds 0 uso inicial, o apelo visual
ainda é importante - mas ndo a Unica recomendacdo para manter as criangas estimuladas. Ele
precisa passar as criancas um sentimento positivo;

3. Usabilidade: As criangas possuem pouca paciéncia e também um baixo limiar de
tolerdncia. Se a midia ndo funciona da maneira que eles esperam, as crian¢cas ndo gastaram
seu tempo em ler as instru¢cdes (assumindo que eles podem ler) ou irdo gastar mais tempo para
descobrir como funciona. A usabilidade deve corresponder as capacidades fisicas e cognitivas,
bem como as expectativas do grupo etario alvo;

4. Conteudo apropriado para a idade: O contedudo desempenha um papel muito importante,
coincide com os interesses naturais e modelos mentais para a sua idade-alvo. Com o contelido
muito simples sera facilmente considerado chato, mas, as criancas também tém dificuldades
para se concentrar no conteado muito complexo. Considerando que as criangas com menos de
12 anos apresentam um rapido desenvolvimento cognitivo, é fundamental para qualquer bom
aplicativo, concentrar-se em grupos etarios especificos. Se a midia € desenvolvida para mais de
uma faixa etaria, € importante oferecer varios niveis de complexidade.

Com isso, para que se entenda melhor o desenvolvimento cognitivo das criancas, Piaget (apud
LEFRANCOIS, 2008, p. 249) descreve cinco estagios que representam o0s niveis de
desenvolvimento da inteligéncia, na qual cada estagio consiste em um nivel mais avancado de
adaptacéo, que sao:

e 0-2 anos: a inteligéncia sensorio-motora. Nesse estdgio, os bebés aprendem sobre o
mundo pelo tato e outros sentidos;
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e 2-4 anos: 0 pensamento preconceitual. Aqui o estagio é caracterizado pela capacidade da
criancga iniciar a organizagéo dos objetos de forma légica;

e 4-7 anos: 0 pensamento intuitivo. O papel da percepcao nesse estagio é evidente na falta de
conservacao da crianca, no pensamento egocéntrico e nas dificuldades com os problemas
de classificacao;

e 7-11 (ou 12) anos: operacdes concretas. Estabelece-se nesse estagio, um tipo de
pensamento pré-légico, egocéntrico, dominado pela percep¢do, por um pensamento mais
regulado por regras;

e 11-15 anos (dos 11 aos 12 anos ou dos 14 aos 15 anos): operacdes formais. Nesse Ultimo
estagio, percebe-se uma completa generalidade do pensamento, sendo um pensamento
proporcional, com capacidade de lidar com o hipotético.

5. Incentivar a aprendizagem: Criancas sdo curiosas por natureza, eles querem aprender, e
querem fazer brincando. Contetido interessante e novo pode ser divertido e cativante. E importante
conhecer as habilidades de seu grupo etario. Para um uso prolongado, € preciso considerar em
oferecer varios niveis. Cada novo nivel deve adicionar novos desafios para manté-lo emocionante.
Os campos de aprendizagem relevantes para as criancas sdo as competéncias linguisticas:
vocabulario, prondncia, leitura, escrita; as habilidades motoras: grandes habilidades motoras e
habilidades motoras moderadas; e o pensamento légico (IDLER, 2012, traducdo nossa).

Quadro 3 - Comparacéo entre os principios do DCH e as recomendacfes de boa experiéncia de
Sabine Idler

Design centrado no ser humano Idler (2012)

Entretenimento:

O processo é interativo Precisa ser divertido, alto indice de
entretenimento, a criancas tém pouca
tolerancia e perdem o interesse rapidamente

Apelo Visual:

Deve provocar curiosidade, deve motiva-las,
precisa passar um sentimento positivo

O projeto é conduzido e refinado por uma Usabilidade:

valiaca ntr n ari . -~
Sl e TEe e UEIEs Deve corresponder suas capacidades fisicas

O projeto aborda a experiéncia do usuério e cognitivas, as criancas nao vao ler as
como um todo instrucdes, e ndo possuem paciéncia
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Os usuérios séo envolvidos em todo o Conteldo apropriado para a idade:

rojeto e desenvolvimento , , -
Proj Deve ser desenvolvido para a faixa etaria

Projeto baseado em um entendimento correta, possuir varios niveis de
explicito de usuarios, tarefas e ambientes complexidade

Incentivar a aprendizagem:

A equipe de projeto inclui competéncias e Precisa apresentar um contelido
perspectivas multidisciplinares interessante, divertido e cativante, oferecer
varios niveis, novos desafios

De acordo com o quadro apresentado acima, as principais relacdes estabelecidas sao que o design
centrado no ser humano tem foco em todos os usuarios, mas nao estabelece recomendacdes
basicas com foco no publico infantil. Pois, como abordado anteriormente, as criancas sao diferentes
porque ndo sdo adultos. As criancas formam seu préprio grupo-alvo com suas prOprias ideias,
motivacdes, habilidades, limitacbes e preferéncias. E preciso aprender a envolver as criangas no
processo de concepcao dos produtos sdo desenvolvidos. Somente quando é reconhecido as
criangcas como grupo-alvo autbnoma, podemos desenvolver produtos que séo divertidas, faceis de
aprender, participar e apoiar as criangas em seu desenvolvimento.

Com essa relagéo estabelecida, tornou-se possivel observar que as recomendacdes de Idler estdo
familiarizadas com o conceito de design centrado no ser humano. Exatamente, DCH é a abordagem
para o desenvolvimento de produtos com foco claro sobre os usuérios. Isso significa que foi
identificado e especificado 0 grupo alvo na hora de desenvolver o produto.

7. CONSIDERAGCOES FINAIS

De acordo com o estudo realizado, observa-se que é preciso obter um olhar mais atento sobre as
recomendacdes do design centrado no ser humano. A razao principal é a percepc¢do do estudo para
as criancas como grupo alvo. Nao ha como desenvolver para adultos e criar jogos, sites e
aplicativos para criangas tendo as mesmas percepcdes e recomendacgoes.

Em certas aplicacdes, é possivel adicionar algumas cores e algumas ilustracfes e simplificar
algumas das interacdes que os adultos utilizam e que sédo tdo complexos, mas nao € o que torna o
dispositivo divertido e Util para as criangas. Os adultos tém mais experiéncia. Isto permite-lhes, por
exemplo, tomar direcdes em um site e encontrar informac¢des que ndo parece estar disponivel a
primeira vista. As criangas muitas vezes nao tém essa experiéncia. Se um site ndo pode ser usado -
ou seja, o0 conteudo critico ndo é facil de encontrar — a criancas desiste e vai embora. Ndo importa o
guanto qualitativo o conteudo &, se envolve muito trabalho para encontrar, a maioria das criancas
nao vao se preocupar.

Enquanto as vantagens de utilizar o DCC podem soar como "bom", os riscos que vém com quando
€ ignorado as criangas no processo de design deve ser evitado por todos os meios. As pesquisas
com experiéncias com o usuario ndo sao mais uma opcao, é a chave para qualquer bom dispositivo
ou aplicativo para criangas.
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