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RESUMO

Este trabalho é fruto da percepgdo de que as necessidades das criangas em
relacédo a usabilidade de websites e interfaces digitais sdo diferentes das apresentadas
por adultos. Desta forma, procurou-se estudar como os fatores culturais, cognitivos
e funcionais das criangas atuam sobre sua experiéncia na utilizagdo de interfaces
digitais. Além disso, o estudo de teorias sobre o design de interagdo e usabilidade
possibilitou a realizagdo de uma avaliacdo heuristica de um website representativo
para o publico infantil (o Cartoon Network, 2.5 - Brasil) com o objetivo de entender e
problematizar como as necessidades das criangas sao atendidas neste ambiente.

Palavras-chave: usabilidade, web, criangas, analise heuristica, design de

interacao



ABSTRACT

This paper comes from the perception that the necessities of children relating to
website usability and digital interfaces are different from adult’s. Thus, we sought to
study how cultural, cognitive and functional aspects in children act on their experience
in using digital interfaces. In addition, the study of theories about interaction design
and usability made possible the development of a heuristic evaluation of a website
representative for children (Cartoon Network, 2.5 - Brazil) in order to understand and
question how the needs of children are met in this environment.

Keywords: usability, web, children, heuristic analysis, interaction design.
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1 - INTRODUGAO

Criancas se tornaram forca estabelecida nas decisbes de compra dos adultos
(BEULK, 2005; TRINDADE, 2002). Cada vez mais os departamentos de marketing
de grandes empresas buscam estratégias para prover aos clientes, ou usuarios,
no caso de plataformas digitais, uma experiéncia de marca que reforce a imagem
de seus produtos. Busca-se, assim, oferecer ao publico-alvo diversas experiéncias
relacionadas a uma mesma marca, de modo que haja um reforgco da presenga
institucional e comercial da empresa (CANATO, 2010). A grande utilizagao da web
pelo publico infantil traz oportunidades de negdcios para empresas focadas neste
segmento, sobretudo através da convergéncia de midias’ e da amalgamagao da
experiéncia de uso? em torno de seus proprios produtos. Como sera exposto no
decorrer deste trabalho, o site analisado (Cartoon Network Brasil) faz parte de uma
rede de produtos que engloba um canal de TV a cabo, programas da TV aberta e
outros produtos destinados nao s6 ao publico infantil. O oferecimento de uma ampla
gama de produtos, revela o intuito de cercar o consumidor com sua marca, buscando
principalmente fideliza-lo.

Criancas s&o um publico em constante mudanga, uma vez que de tempos em
tempos ha uma renovagao natural nessa faixa etaria, isto é, as criancas rapidamente
adquirem novos habitos e experiéncias, deixando de “ser criangas”. Em contraste, o
adulto de 30 anos néo é tao significativamente diferente, em termos de capacidade de
uso de interfaces, em relagao ao adulto de 40 ou 50 anos. Sera possivel perceber, ao

longo desta monografia, questdes culturais e cognitivas que fornecem subsidios para

1 Para discutir em convergéncia de midias, utiliza-se o conceito de JENKINS (2011,
online), em que as midias ndo irdo se amalgamar em uma s6, mas estao interligadas
de diversas maneiras.

2 Para experiéncia do usuario, utilizaremos o conceito de GARETT (2011), em que
experiéncia do usuario € como o produto se comporta para a pessoa que o esta
utilizando, e que emocgdes esse produto gera nesta pessoa.



o entendimento de tais diferencas.

O interesse dedicado pelo mercado publicitario ao publico infantil também é
demonstrado pela existéncia de pesquisas que procuram um maior entendimento
sobre o comportamento desses consumidores, sobretudo com relagao as atividades
desenvolvidas na internet. Segundo matéria da revista Meio & Mensagem (2007,
online), a pesquisa Playground Digital, realizada pelo canal de TV por assinatura
Nickelodeon, mostrou que as criangas brasileiras sdo as maiores consumidoras - em
termos de horas mensais - de conteudos na Internet, sendo que 71% dos pequenos
brasileiros entrevistados tinham acesso ao meio. Tal dado contrasta com recente
pesquisa realizada pelo Nucleo de Informagao e Coordenagéo do .Br(2010), que mostra
que “(...) 57% das criangas ja usaram um computador, mas apenas 28% afirmam ter
navegado na internet. Apenas 15% dos domicilios selecionados pela pesquisa tinham
acesso a internet.”, segundo matéria realizada pelo portal UOL Noticias (IKEDA, 2010,
online). Ainda assim, considera-se importante compreender os ambientes digitais que
prioritariamente destinam-se ao publico infantil.

Ainda sobre a pesquisa Playground Digital, a revista Meio & Mensagem (2007,
online) revela que a atividade que mais diverte esse publico é assistir televisao,
mencionada em 88% dos casos. Pode-se indicar, portanto, que produtos e informacdes
relacionados aos conteudos veiculados na programacgao da televisao - e seus mais
diversos canais - tendem a chamar a atencéo de criangas. As evidéncias destacadas
por Oliveira (2006) sobre a forca exercida pela televisdo na formagao do imaginario
infantil auxiliam na fundamentacéo dessa afirmacao.

Além da Playground Digital, outra pesquisa, a Kids Experts (realizada pela Turner
International, vinculada ao canal infantil Cartoon Network), também aponta dados que

reforcam a expressividade da presencga das criancas na internet. A pesquisa diz que
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88% das criangas que possuem acesso a Internet estdo presente em alguma rede
social. Conforme matéria do site AdNews (2011, online), o estudo mostra que o maior
volume de acessos realizados por criangas de 6 a 11 anos destina-se ao uso de jogos
online.

A Unido Europeia também tem importante presencga na avaliagao dos riscos que
a utilizagcado da Internet pode gerar a seus jovens e criangas. O parlamento europeu
promoveu a pesquisa EU Kids Online (2011, online), desenvolvida em parceria com
diversas Universidades em seus paises membros, produzindo relatérios de livre
acesso na web.

E interessante notar que, segundo pesquisa do Nielsen Norman Group, “Usability
of websites for Children: Design Guidelines for Targeting Users Aged 3-12 Years”
(2010, online), o fator mais importante na relagédo das criangas com as interfaces é
a experiéncia de uso. Os pesquisadores envolvidos no estudo relatam que houve a
necessidade de estender a faixa etaria da amostra para que fossem incluidas também
criangas de 2 a 5 anos. Isso porque criangas de 6 anos ja apresentavam uma grande
desenvoltura na utilizacdo de websites.

Tendo em vista esses aspectos, este trabalho tem como tema a usabilidade do
design de interacdo humano-computador para criangas, especialmente na web, como

sera exposto nos proximos capitulos.
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2 - ESTRUTURA E ABORDAGENS DO TRABALHO

O objetivo central deste trabalho é entender e analisar um website de grande
importancia no cenario brasileiro, com vistas a explicitar os quesitos de usabilidade e
interatividade que atendem com mais eficiéncia as necessidades apresentadas pelo
publico infantil (de 7 a 12 anos de idade). A partir de uma analise baseada em critérios
ja estabelecidos na area da avaliagéo heuristica, procuraremos responder a seguinte
questao: De que forma os requisitos de usabilidade/heuristica sdo atendidos por um
website de grande notoriedade para o publico infantil?

O site do canal de TV por assinatura Cartoon Network foi escolhido para a
analise por ser “uma plataforma digital global desenhada com base em pesquisa
justamente para estas criangas de 7 a 11 anos de idade” (CANATO, 2011, p.16-17).
E, quando comparado com os sites de outras emissoras focadas no publico infantil,
€ “aquele com mais pontos de interagao, mais extenso, [...] 0 mais qualificado” (ibid.
p.16). Valida-se tal decisdo, também, tendo em vista que a televisao ainda € o meio de
comunicagao que mais entretém as criangas (ADNEWS, 2011). Além disso, cerca de
28% dos brasileiros tém acesso a TV a cabo (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2011;
RAMOS, 2000, p. 139-169), o que indica uma consideravel difusdo desse recurso
entre a populagao brasileira.

Decidiu-se abordar esse tema dadas as seguintes razdes: a necessidade
crescente de estudos que explorem o design de interfaces como ponto primordial
da interagdo humano-computador (IHC); a relativa juventude do campo de estudos
e a consequente falta de material disponivel que trata especificamente do tema; e
o interesse tedrico e pratico do autor na area. Esse interesse nasce de um fascinio
sobre como o novo usuario muda seus padroes de agao e raciocinio para entender

e utilizar as interfaces que a ele se apresentam. Além disso, criangas sao 6timos
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“‘objetos de estudo”, pois podem surpreender a cada passo com “raciocinio lateral”
sem filtros, algo que adultos s&o treinados para reprimir (ROBINSON, 2006).

Os exemplos de situagdes em que o design dainterag&o € tdo, ou mais, importante
que a estética do produto final, como smartphones e tablets, estdo em toda parte. Por
isso, nao é prudente, quiga perigoso, produzir interfaces para criangas sem estudar os
paradigmas pelos quais elas operam. Assim, o estudo do tema exposto anteriormente
é relevante nao s6 considerando-se o uso de meios indiretos de manipulagdo, como
o mouse (McLaughlin et al, 2008), mas também em casos que envolvem meios
diretos, como tablets e smartphones com tela sensivel ao toque, etc. A arquitetura
do conteudo apresentado pode ser intercambiavel, mesmo que alguns elementos do
design tenham que ser especialmente projetados para cada uma das experiéncias.
Essa caracteristica traz questdes importantes para a problematica, que sera melhor
desenvolvida ao longo do trabalho.

Diante deste cenario, mostra-se necessario entender como funciona o panorama
de interacdo das criangas com e através dos meios digitais de comunicacao. A revisao
bibliografica desenvolvida para esta pesquisa nao revelou uma produgao académica
muito extensa arespeito dos aspectos da usabilidade de interfaces de websites voltados
para criangas, como também aponta Beulk (2005, p. 7), ao estudar outras questdes
relacionadas ao consumo infantil. Assim, acredita-se que a discussdo proposta
ampliara ainda mais o debate acerca da tematica. A comunicagao, principalmente na
area da publicidade e propaganda, ganhara também uma analise que apresentara
oportunidades de mercado focadas em um publico que sempre ira se reciclar.

Para embasar a analise, estudar-se-do conceitos do design de interagdo
pertinentes a discussao. Depois, sera discutido brevemente o conceito de infancia com

o objetivo de delimitar algumas caracteristicas cognitivas e culturais relativas a este
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publico. Em seguida, serao definidos os conceitos basicos de usabilidade para criangas
em interfaces de websites e, complementarmente, serdo identificadas diferencas de
comportamento em relacéo a adultos. A partir disso, buscar-se-a perceber se o website
analisado atende aos pré-requisitos basicos para usabilidade na web e em que pontos
as praticas utilizadas chocam-se com as recomendag¢des indicadas pelo referencial
tedrico consultado para este trabalho. Para isso, sera utilizada fundamentagao teorica
baseada em trabalhos focados em arquitetura da informagao e usabilidade como Krug
(2006), Nielsen e Loranger (2006), Nielsen (2000) e Nielsen e Pernice (2010), Preece et
al. (2005), além de pesquisa que aborda especificamente a usabilidade para criangas,
realizada pelo Nielsen Norman Group. O método de avaliagao heuristica esta baseado
nos principios de Nielsen (2005), o qual sera empregado de forma parcial na analise
do website Cartoon Network 2.5. Para os estudos sobre criangas, o embasamento
tedrico sera fornecido através dos trabalhos de Jean Piaget e de Lev Vygotsky, cujos

estudos foram recuperados e atualizados por Hourcade (2008).
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3 - DESIGN DE INTERACAO
Hoje, o dia a dia de muitas pessoas esta intrinsecamente ligado ao uso de
maquinas e dispositivos com os quais é possivel interagir. Tanto o liquidificador mais
simples quanto o sistema de informacdo mais complexo tém pontos de interagao
com seus usuarios. Advindo da engenharia dessas interagdes esta um problema:
muitas interfaces sdo criadas para executar tarefas sem que as caracteristicas,
habitos e contextos dos usuarios sejam levados em conta. Ou seja, tais interfaces
sdo “tipicamente projetadas como sistemas para realizar [somente] determinadas
funcdes” (Preece et al. 2005, p. 24), sem explorar outras possibilidades interativas.
Este paradigma de construgdo pode tornar o produto confuso, ineficaz®, ineficiente?,
dificil de aprender ou de lembrar como € sua utilizagc&o. O design de interagao, por sua
vez, busca tornar o usuario o centro da perspectiva de construgcao destes produtos,
sobretudo a partir de técnicas e boas praticas exploradas pelo design centrado no
usuario (Gasson, 1999).
Preece et al. (2005) definem o design de interagdo como: “Design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar
ou no trabalho”. Para que estes produtos tenham sucesso, propéem um processo de

quatro etapas:

1- Identificar necessidades e estabelecer requisitos; 2 - Desenvolver
designs alternativos que preencham esses requisitos; 3 - Construir
versdes alternativas dos designs, para que possam ser comunicados
e analisados; 4 - Avaliar o que esta sendo construido durante o
processo. (PREECE et al., 2005, p 24).

Associadas a este processo, estao trés caracteristicas chave do processo de design:

1 - Os usuarios devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto;

3 “Eficacia s.f. 1. Virtude ou poder de (uma causa) produzir determinado efeito”
(HOUAISS, 2001, p. 1102).
4 “Eficiéncia s.f. [..] 3 Virtude ou caracteristica de (uma pessoa, um maquinismo, uma

técnica, [..], etc) conseguir o melhor rendimento com o minimo de erros e/ou dispéndio
de energia, tempo, dinheiro ou meios” (ibid. p. 1102).
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2 - A usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia
do usuarios devem ser identificadas, claramente documentadas
e acordadas no inicio do projeto; 3 - A iteragdo em todas as quatro
atividades [etapas citadas anteriormente] é inevitavel (ibid. p. 35)

Ao identificar tais requisitos, a usabilidade entra em questdo. Nesse sentido,

para Nielsen e Loranger, usabilidade é:

(...) um atributo qualitativo relacionado ao quéo facil de usar algo é.
Mais especificamente, se refere ao quao rapidamente as pessoas
conseguem aprender a usar algo, quéo eficientes sdo usando-o, quéo
memoravel é sua utilizagdo, quao propenso a erros esta pessoa esta
ao utiliza-lo, o quanto as pessoas gostam de usa-lo. Se as pessoas
nao podem ou ndo usam um recurso, entdo ndo faz sentido que ele
exista. (2006, p. xvi, tradugéo propria®).

Preece et al. (2005) utilizam essencialmente a mesma conceitualizagdo citada
anteriormente, porém estruturam-na a partir dos seguintes conceitos: eficacia,
eficiéncia, utilidade, facil aprendizado e facil lembranga (p. 35-36). Esses autores
reforgam, sobretudo, um aspecto importante, a seguranga. Este conceito refere-se,
em matéria de interfaces digitais, ndo s6 ao quanto a interface evita a ocorréncia de
erros por parte do usuario, mas também as salvaguardas que devem existir para que
ele nao execute acdes que nao pretendia e, caso estas acontegam, sejam faceis de
serem desfeitas.

E interessante notar que Preece et al. (2005) classificam as metas destacadas
acima como metas de usabilidade, distinguindo-as de outras, decorrentes da
experiéncia do usuario. Estas metas de experiéncia sdo pensadas para elaborar
0s aspectos emocionais das interfaces, ao contrario da abordagem pragmatica®

muitas vezes desenvolvida por especialistas como Nielsen. Nesse sentido, a

5 “Usability is a quality attribute relating to how easy something is to use. More
specifically, it refers to how quickly people can learn to use something, how efficient
they are while using it, how memorable it is, how error-prone it is, and how much users
like using it. If people can’t or won’t use a feature, it might as well not exist.”

6 “Abordagem pragmatica” refere-se a linha adotada por Nielsen ao propor que
websites sejam projetados racionalmente, dando mais valor a questdes funcionais.
Sem que o aspecto emocional de uma estética agradavel, por exemplo, seja uma
preocupacao primaria.
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interacdo é classificada como satisfatoria, divertida, agradavel, interessante, util,
motivadora, esteticamente apreciavel, incentivadora de criatividade, compensadora
e emocionalmente adequada (ibid. p 40-41). Durante o processo de produgao, estas
metas podem ser observadas a fim de que haja prazer na utilizagdo da interface.
As autoras citam que as industrias de jogos e entretenimento aplicam estas metas
muito frequentemente. Nesses casos, pode-se pensar em uma interface que exija
mais esfor¢gos de seus usuario no momento de atingir seus objetivos, mas que esta
experiéncia seja, ainda assim, prazerosa e divertida.

Tabela 1 - Comparacao das metas de usabilidade com as metas de experiéncia do
usuario

Tipo Metas de usabilidade Metas de experiéncia do usuario

Abordagem Aspectos pragmaticos. | Aspectos emocionais das interfaces.

Autor Nielsen Preece et. al.

Metas Facilidade de uso da Interagao satisfatéria, divertida,
interface. agradavel, interessante, util,

motivadora, esteticamente
apreciavel, incentivadora de
criatividade, compensadora e
emocionalmente adequada

E importante notar que nem todas as interfaces podem atender, ao mesmo tempo,
atodas as metas. Além disso, € possivel que as metas de usabilidade e de experiéncia
tenham relevancias diferentes dependendo do contexto em que se inserem. Por
exemplo, o modo de usar a interface de um jogo online pode néo ser extremamente
facil, desde que este seja divertido. Uma interface complexa poderia, por exemplo,
oferecer diversas possibilidades de controle ao usuario, o que um tipo mais simples
de interface ndo seria capaz de prover. Uma referéncia para esse paradigma s&o os
jogos estilo simulador de voo. O ato de explorar a interface e descobrir novos modos

de realizar uma mesma tarefa pode fazer parte da experiéncia de uso que envolve o
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jogo. Ainda nessa linha de raciocinio, “pode n&o ser possivel ou desejavel projetar um
sistema de controle de processos que seja ao mesmo tempo seguro e divertido” (ibid.
p. 41).

Ha ainda, segundo Preece et al. (2005 p. 42-48), outra forma de pensar
usabilidade, sob a ética do design. Para tanto, as autoras usam a perspectiva que
Donald Norman desenvolve em seu livro The design of everyday things (2002). Nesse
ponto de vista, um designer de interacdo deve ter em mente alguns principios, tais
como: visibilidade, feedback, restricbes, mapeamento, consisténcia e affordance.
Cada um destes conceitos sera descrito a seguir.

O conceito de visibilidade define que “quanto mais visiveis forem as fungdes (de
uma interface), mais os usuarios saberdo como proceder” (Preece et al., 2005, p. 43).
Desta forma, quanto menos visiveis estiverem os elementos de interagdo, mais os
usuarios terao dificuldade em localiza-los e utiliza-los. Além disso, a “quantidade” de

visibilidade também & importante:

(...) € a falta de visibilidade que faz tantos dispositivos controlados
por computador tdo dificeis de operar. E é o excesso de visibilidade
que faz os aparelhos de som ou videocassetes cheios de fungdes tao
intimidantes. (NORMAN, 2002, p.8 tradugao propria’)

Feedback é, no design de interagdo, o modo de mostrar se uma acao foi feita e
qual o efeito dela sobre o sistema ou interface. Existem varios meios para demonstra-
lo: “audio, tatil, verbal, visual e combinagdes dos mesmos” (PREECE et al. 2005,

p.43). O feedback, ou a falta dele, pode causar falhas em um projeto:

Sem feedback, alguém sempre fica pensando se algo aconteceu.
Talvez o botao néo tenha sido apertado com forga suficiente, talvez
a maquina tenha parado de funcionar, talvez esteja fazendo a coisa
errada. [...] Feedback é essencial. (NORMAN, 2002, p.xii tradugao

7 “It is lack of visibility that makes so many computer-controlled devices so difficult to
operate. And it is an excess of visibility that makes the gadget-ridden, feature-laden
modern audio set or video cassette recorder (VCR) so intimidating.”
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propria?)

Restricbes sao limitagdes impostas ao usuario para que nao haja erros. Diz

Norman:

A maneira mais certa de se fazer com que algo seja facil de usar,
com poucos erros, € fazer com que seja impossivel errar - é limitar
as escolhas. Vocé quer prevenir-se de que as pessoas insiram as
baterias ou cartbes de memaodria em suas cameras da maneira errada,
desta forma possivelmente danificando os eletrénicos? Projete-os de
forma que s6 possam ser colocados de uma maneira, ou que eles
funcionem perfeitamente qualquer seja a maneira em que foram
inseridos. (NORMAN, 2002, p .xii, tradugao propria®)

As restrigdes podem ser catalogadas em trés categorias: fisica, logica e cultural

(NORMAN, 1999). As restri¢cdes fisicas dizem respeito a forma dos objetos e a interagao

entre eles. A algca de um bule € uma restri¢ao fisica, pois limita a forma de segurar o

bule para diminuigdo do risco de queimaduras. As restrigdes logicas dependem do

usuario, e da maneira com que ele entende o mundo.

Desabilitar algumas op¢des do menu [de um website], quando essas
nao sao apropriadas para a tarefa imediata, implica uma restricao
I6gica, pois permite que os usuarios raciocinem por que (ou por que
nao) foram projetadas dessa forma e que opgdes estdo disponiveis.
(PREECE, 2005, p.43-44)

As restricées culturais sdo aprendidas pelos grupos em que elas se inserem,

como o uso de vermelho para alertas. Na maioria das vezes, elas poderiam ser

representadas por outra convengao (como amarelo para alertas), nesse sentido, sao

arbitrarias e devem ser aprendidas. (ibid. p.44)

O mapeamento refere-se a relagao entre duas coisas, no caso, entre os controles

e seu efeito no mundo. Considere-se 0 exemplo de um carro. Para dirigi-lo o motorista

8

“Without feedback, one is always wondering whether anything has happened. Maybe

the button wasn’t pushed hard enough; maybe the machine has stopped working;
maybe it is doing the wrong thing. [...] Feedback is critical.”

“The surest way to make something easy to use, with few errors, is to make it

impossible to do otherwise—to constrain the choices. Want to prevent people from
inserting batteries or memory cards into their cameras the wrong way, thus possibly
harming the electronics? Design them so that they fit only one way, or make it so they
work perfectly regardless of how they were inserted.”
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deve identificar, de todos os controles disponiveis, qual o correto para ajustar a
direcdo das rodas. Depois de identifica-lo, o usuario deve aprender o mapeamento
dos controles do volante, que sao arbitrarios, mas facilmente identificaveis, para obter
o controle das rodas. (NORMAN, 2002, p. 23).

Consisténcia é o nome dado ao conceito de projetar interfaces “de modo que
tenham operagdes semelhantes para a realizagdo de tarefas similares” (PREECE,
2005, p.45). Isto é, a interface deve seguir regras, utilizando sempre o mesmo tipo de
interag&o para atingir objetivos idénticos. Por exemplo, se em um estagio da interagao
uma interface requer que se use o botao direito do mouse para selecionar um objeto,
espera-se que em qualquer outra instancia a mesma regra funcione. Utilizar o botéao
esquerdo quebraria a regra imposta pela propria interface e confundiria o usuario.
Preece et al. também ressalta que o agrupamento de fungdes analogas - como abrir,
salvar, salvar como e fechar - no mesmo menu € uma caracteristica de consisténcia,
pois une comandos relacionados na mesma area. Ao mesmo tempo, pode haver uma
perda nestes casos, pois a qualidade do mapeamento e da visibilidade de algumas
opc¢oes acabam ficando comprometidas se “escondidas” em um mesmo menu.

E interessante notar que, em Prioritizing Web Usability (2006), Nielsen e Loranger
argumentam sobre a questdo da consisténcia quando problematizam a usabilidade
em sites que quebram convencgdes utilizadas na web. Os autores afirmam que os
usuarios aprendem tais convengdes a partir de suas experiéncias em diversos outros
sites. Pesquisas desenvolvidas pelos autores mostraram que sempre que um site
um dos websites testados rompia com os padrdes e normas que regem o design
para web, seus usuarios ficavam confusos. Do contrario, quando as convengdes eram
mantidas, os sites frequentemente recebiam elogios. (NIELSEN, LORANGER, 2006,

p.78-79). No entanto, é preciso relativizar esse postulado, uma vez que podem existir
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estratégias comunicativas que subvertem ou intoduzem novos padrées de maneira
igualmente consistente.

Affordance é um conceito bastante difundido por Norman (2002, p. 9), o

qual podemos entender como: “(...) as propriedades percebidas e reais de algo,
primariamente aquelas propriedades fundamentais que determinam como tal coisa
pode ser utilizada.”™® Preece et al. (2005) notam que quando a affordance de um

objeto é 6bvia, torna-se facil interagir com ele. Botdes sdo para apertar, maganetas

sdo para torcer, a alga de uma xicara € para pega-la, etc.

Quando tiramos proveito de affordances, o usuario sabe o que fazer
s6 por olhar: nenhuma figura, rétulo ou instrugcdo € necessaria.
Coisas complexas podem necessitar explicagdo, mas coisas simples
nao devem. Quando coisas simples precisam de figuras, rétulos ou
instrugdes, o design é falho. (NORMAN, 2002, p.9, tradugdo propria™)

Depois que Norman popularizou o conceito de affordance, ocorreram muitas
confusdes com seu significado, como contam Preece et al. (2005, p.48):

Normantemtentado esclarecer seu argumento sobre afuncionalidade do conceito,
afirmando que ha dois tipos de affordance: a percebida e a real. Diz-se que objetos
fisicos dispdem de affordances reais, como a de segurar, que sao perceptivelmente
Obvias e nao precisam ser aprendidas. Por outro lado, as interfaces com o usuario, que
estdo na tela, sdo virtuais e ndo possuem esses tipos de affordances reais. Utilizando
essa distincdo, ele argumenta que nao faz sentido tentar projetar affordances reais
para interfaces - exceto quando se projetam dispositivos fisicos, como painéis de
controle, onde possibilidades como as de puxar e pressionar ajudam a orientar o

usuario a saber o que fazer. As interfaces na tela sdo melhor conceitualizadas como

10  “the term affordance refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily
those fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used”
(NORMAN, 2002).

11 “When affordances are taken advantage of, the user knows what to do just by looking:
no picture, label, or instruction is required. Complex things may require explanation,
but simple things should not. When simple things need pictures, labels, or instructions,
the design has failed.”



affordances percebidas, que fundamentalmente sao convengdes aprendidas.

Os conceitos trabalhados até aqui dao subsidios para que se possa entender
as diferentes abordagens sobre o design de interagdo. A seguir, serao estudados
brevemente conceitos sobre a infancia, para que se possa entender o publico ao qual

o site analisado se orienta.
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4 - A INFANCIA
Nesta parte, serao estudados os aspectos cognitivos e funcionais da faixa etaria
pesquisada, assim como questdes culturais que envolvem o conceito de infancia. Essa
abordagem trara novas perspectivas sobre os problemas que envolvem a usabilidade

para criangas na web, e que, por isso, tém relevancia para o trabalho.

4.1 - Aspectos Culturais

Para estudar o design de interagdo com foco em criangas, deve-se entender
como o conceito de “infancia” foi modificando-se, sob a perspectiva cultural, ao longo
do tempo. Para isso, a analise estara embasada no trabalho desenvolvido por Sérgio
Caparelli (2002), que propde em seu artigo o estudo sobre o conceito de infancia, bem
como suarelagao com a cibercultura, nos seguintes termos: o controle do conhecimento,
a privatizagao dos jogos e das brincadeiras e a remodelagdo da linguagem. Nesse

sentido, Caparelli define que:

O conceito de infancia, tal como o entendemos hoje, pressupée uma
fase da vida em que a crianga encontra-se em desenvolvimento e em
que ela deve ser protegida de certos aspectos da realidade da vida dos
adultos. Esse periodo é caracterizado pela dependéncia que a crianca
tem dos adultos, o que lhe possibilita o aprendizado de conhecimentos
de uma forma gradual e no seu devido tempo, de modo que esse
individuo em formagao possa se integrar a vida adulta (ibid. p.132).

Caparelli cita Jenkins relatando que na Idade Média a infancia nao existia (p.130),
sendo que a crianga podia (e devia) andar com as proprias pernas, ja que era vista
como um pequeno adulto. Segundo o autor, a infancia € uma construgao cultural que
comecga com a inveng¢ao da midia impressa, que diferenciava aqueles que ja sabiam ler
(adultos) e os que ainda estavam em processo de aprendizagem (as criangas).

Sobre o conceito de controle do conhecimento, Caparelli (ibid. p.132) explica que
os pais tinham dominio sobre o modo como a crianga deveria aprender, controlando tanto

o ambiente familiar quanto a escola que a crianga frequentava. Com a popularizagéao
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da televisao, e depois com a da internet, o controle (e a autoridade) exercido pelos pais
passa a ser relativizado em relacido ao conhecimento adquirido pela crianga também
através das midias. Dessa forma, o conhecimento tradicional dos mais antigos (pais
e avos) deixava de ser visto com respeito pelos jovens e passava a ser considerado,
muitas vezes, como antiquado. Certamente esta nog¢ao nao é reflexo apenas do uso
dos meios de comunicagéo, e ja existia antes de sua popularizagdo. O que se quer
enfatizar aqui € a ampliagao do acesso a informagdes de diferentes naturezas por parte
das criangas.

Caparelli acredita que a informagao acessivel na web tornou a autoridade dos
pais, que eram vistos como a figura maior em relagdo ao conhecimento em todos os
dominios concebiveis, menos importante na medida que a familia e a escola deixaram
de ser mediadoras do aprendizado (p.133). Em seguida, Caparelli cita Kellner (p.133),

que diz:

A cultura da midia substituiu instituicdes tradicionais como instrumentos
mais importantes da socializagdo e os jovens, muitas vezes, recebem
das corporagdes das midias, materiais e modelos de comportamento
que formam sua identidade, deixando em segundo plano pais e
professores.

Esse ponto de vista sobre a cultura também é importante em termos econémicos.
Caparelli comenta que a infancia pode ser considerada um “constructo econémico” (p.
134), de forma que a crianca é vista também como consumidora. E a partir deste viés,
que os programas de televisdo infantis sdo muitas vezes criados. Por outro lado, o
autor cita Spiegel (p.135), que diz que com a criagao de programas especificos para o
publico infantil, nota-se um desejo de manter a infancia distinta da vida adulta. Percebe-
se, assim, dois pontos de vista: ao mesmo tempo que ha uma ideia de emancipacao da
crianga enquanto detentora de poder de compra, pretende-se que ela conserve suas

caracteristicas infantis.
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Aweb “embaralha” (p. 135) o controle dos pais sobre os seus filhos. Antes dela, as
criangas continuavam, mesmo com a televisao, recebendo estimulos unidirecionais?,
mediados por adultos. O carater descentralizado'™ da web, acessada pela crianga
muitas vezes sem filtros, é intrinsecamente ligado a perda do que Caparelli chama de
“unidirecionalidade” na relagédo entre adultos e criangas, relativizando o controle dos
pais.

Quando fala da privatizagcao do espaco infantil, Caparelli comenta que talvez as
duas unicas praticas da cultura infantil ndo produzidas pelos adultos sao seu humor e
seus jogos, que nascem espontaneamente de qualquer reunido de criangas. Ocorre
que existe “um refluxo do espago publico para dentro do espaco doméstico - onde se
mantém o controle paterno” (p.136). Por outro lado, o autor indica que, como um reflexo
das “ondas de privatizagdes de bens publicos” (p.136), ha um movimento que contribui
para que as criangas figuem restringidas a esse itinerario protetor regido pelos adultos.

Por outro lado, o autor estabelece um olhar sobre este fenbmeno que o faz
encarar a questao a partir de uma perspectiva menos pessimista. Este olhar explica
como as criangas podem participar do espago publico sem sair de casa, através da
web, a utilizando “como um novo espacgo publico, um espago de discussdes de que os
cidadaos - ou as criangas - podem participar” (p.137) protegidos da violéncia urbana.
Desta forma, a infancia deixa de ser social na rua, para ser social na internet.

Neste ambiente, o autor reforga a ideia de que o controle da familia sobre a crianca
diminui devido a falta de “controle e disciplina” (p.138) da web. Propondo que assim

como o carro dos anos 30 se tornou simbolo de liberdade através de trés caracteristicas-

12 O sentido da palavra “unidirecionalidade” ndo deve ser entendido aqui como uma
agao de mao-unica, que pressupde a passividade do outro. Este termo, no sentido
pretendido aqui, implica mais em uma dimenséo hierarquica (nem sempre estanque)
existente na relagcéo entre adultos e criangas.

13  Apesar de Caparelli discutir o carater descentralizado da web, assume-se a
possibilidade de que a web tem varios centros, como discutida por Recuero (2009, p.
58).
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chave (autonomia, dominio e velocidade), a Internet também se torna simbolo similar
através das mesmas caracteristicas. A autonomia e o dominio representam, para o
autor, uma forte oposicao a sujeigao e controle dos pais em relagdo aos conhecimentos
e identidade prépria, enquanto a velocidade com que € possivel se comunicar se opde
a saida do espaco publico real.

Na terceira parte de seu artigo, Caparelli propde a relagdo entre a infancia e
uma linguagem digital que nao existia antes da popularizagao do controle-remoto. Ele
argumenta que através do habito de zapeamento (ou zapping) de canais, foi criada uma
habilidade de recepgéo de informagao fragmentada, que por sua vez abriu caminho
para a linguagem descontinua - e por vezes desconexa entre suas proprias cenas -
presente, por exemplo, nos videoclipes.

O autor argumenta que através da popularizagdo dos cortes rapidos de cena,
com menos de dois segundos, e desta linguagem desconexa, os jovens “adotaram
uma filosofia social muito diferente de seus predecessores. Eles nao trabalham
para recombinar ou reduzir o fluxo da midia em uma imagem coerente e unificada”
(RUSHKOFF, 1999, p.45 apud CAPARELLI, 2002, p.141-142). Apesar disso, Caparelli
afirma que esta nova estrutura de linguagem, assim como a estrutura da internet (os
links do hipertexto), ndo vem para substituir a atual, mas para reforga-la e melhora-la.
Ainda, o autor argumenta que as criangas de hoje ndo tém que se adaptar a esta nova
estrutura, pois ja nasceram nela, e crescem ja adaptadas as suas idiossincrasias.

Por outro lado, Ana Maria Monteiro argumenta que a internet pode ter um papel
gue oriente e ensine “os jovens a ligar com esse mundo novo, evitando suas ameagas,
mas também aproveitando da melhor forma suas oportunidades” (MONTEIRO, 2008,
p.2). A autora argumenta que se deve alertar as criangas sobre perigos da internet

que podem amecar sua “integridade fisica, psicolégica ou seu processo educativo,
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sem impedir seu contato com essa realidade e, por outro, ensina-los a retirar dai os
melhores ensinamentos” (ibid. p.2).

Monteiro assume que faltam informacdes para que se possa desenvolver uma
visdo critica que possa gerar diretrizes para que estes ensinamentos se tornem
realidade. Apesar disso, ela acredita que o método de restringir o acesso a internet dos
jovens néo é ideal, assim como reprimir a “voz” do jovem na internet, pois sempre que
isto ocorrer, existirdo movimentos contrarios. (p. 2-3). A autora concorda com Caparelli
no ponto em que a internet se apresenta para os jovens como um mundo sem barreiras,
onde “praticamente aprenderam a mover-se sozinhos, sem o auxilio ou a imposigéo
de caminhos determinados pelos pais” (ibid. p.3). Os pais, por outro lado, “olham com
desconfianga para uma realidade na qual e esfuma o dominio em o dominio que estao

acostumados a exercer sobre os mais novos” (ibid. p.3).

A inexisténcia de barreiras e a protecgdo oferecida pelo ecr3,
que esconde o sujeito real por detrdas das mascaras electronicas,
desinibindo-o e conferindo-lhe uma liberdade que o contacto pessoal e
as suas normas sociais limitam, explicam em grande parte o poder de
seducao que o computador alcangou. (MONTEIRO, 2008, p.4)

Depois deste pequeno estudo sobre os aspectos culturais da crianga, partimos
para o estudo dos aspectos cognitivos da crianga, visto que poderemos aprender alguns

fatores limitadores no design de interfaces ligados a seu crescimento e desenvolvimento.

4.2 - Aspectos cognitivos

Uma das caracteristicas essenciais no estudo de design de interagao para criangas
€ conhecer quais limitagdes podem ocorrer devido a fatores cognitivos das faixas etarias
estudadas (7 a 10 anos). Em sua dissertagao, Juan Pablo Hourcade (2008) faz um
apanhado do estado da arte do design de interagao focado em criangas, catalogando
as diversas abordagens de pesquisa. Seu foco principal esta no desenvolvimento de

softwares e nos aspectos fundamentais para estes, como a psicologia da crianca, o



desenvolvimento motor e os fatores de seguranca para as criangas.

Em seu ensaio, Hourcade ressalta trés aspectos importantes do trabalho de
Jean Piaget: como (a) as criangas constroem o conhecimento pelo processo chamado
de adaptacao; (b) o modo pelo qual Piaget via os papéis da maturacao, experiéncia,
aspectos sociais e emocionais no desenvolvimento da crianga; (c) € o conceito de
estagios de desenvolvimento os quais as criangas passam enquanto se desenvolvem
(HOURCADE. 2008, p.282). Além disso, Hourcade também evidencia as criticas a
abordagem de Piaget por Lev Vygotsky.

Hourcade descreve (ibid p. 282-283) que Piaget pensava que a aprendizagem da
crianga ocorria por um processo de adaptagao da crianga ao ambiente. Esse processo
ocorre ativamente, sendo que a crianga constroi seu conhecimento interagindo com o
mundo e aprendendo com os resultados dessas interagdes. Essa visdo do processo de
aprendizagem é chamada de construtivismo. O autor nota que essa ideia é contraria
a nocao de que as criancas sao “folhas em branco” e estdo prontas a aprender licbes
comunicadas por outros, e de que todas as criangas aprendem da mesma forma
através de experiéncias.

Mais tarde, Seymour Papert, expandiu a abordagem de Piaget, propondo o
construcionismo. O construcionismo compartilha da visdo do construtivismo de que
a crianga interage com o mundo para formar seu conhecimento. Porém, adiciona a
nocao de que a adaptacao funciona melhor quando as criangas estao “conscientemente
envolvidas em construir uma entidade publica [algo que possa ser compartilhado], quer
ela seja um castelo de areia na praia ou uma teoria do universo” (PAPERT et al, 2001,
tradugao prépria™). Hourcade nota (2008, p. 283) que este é de grande influéncia no

campo do design de interagao para criangas, reforcando a nogao que para a construgéao

14  “continuously engaged in constructing a public entity, whether it's a sand castle on the
beach or a theory of the universe.”
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de conhecimento as criangas precisam ser autoras ao invés de vivenciar situagdes onde
as interagdes sdo determinadas previamente. O autor também ressalta a influencia da
teoria de Papert, que enfatiza a necessidade de uma maior participacdo das criancas
na criagcao de tecnologias destinadas a elas.

Piaget, como parte de sua teoria do desenvolvimento cognitivo, descreve quatro
principais fatores que afetam o desenvolvimento das criangas, que s&o: “maturagao,
experiéncia, aspectos sociais e emogdes” (HOURCADE, 2008 p.283, traducgéo
propria’®). Hourcade relaciona (p.283-285) estes fatores com o design de tecnologias
para criangas. No caso da maturagao, “ser capaz de identificar o que a maior parte
das criangas podem realizar em determinada idade pode prover diretrizes a designers
de interagao’(ibid. p.283, traducgao prépria’™). Os outros trés fatores sao referentes a

ligacao das experiéncias que as criangas terdo de acordo com seus interesses.

A maturacgio fisica da crianga limita o que e como ela é capaz de
aprender. Conforme as criangas crescem, também cresce seu potencial
de aprender. Piaget pensava que enquanto a maturagdo certamente
tem um papel no aprendizado, ndo garante que o aprendizado va
ocorrer. Antes, limita o que a crianga pode fazer. [...] Enquanto o limite de
maturagao das criangas limita o que elas podem fazer, as experiéncias
pelas quais passam formam seu desenvolvimento neuronal e, desta
forma, afetam sua cognicao. (ibid. p.284, tradugao prépria’)

Aexperiéncia € o pilar fundamental do processo que Piaget chamou de adaptagao.
As experiéncias sdo necessarias para a construgcdo do conhecimento, e é através
delas que este conhecimento é moldado (PIAGET, INHELDER, 1998). “Isso sublinha

a importancia de aprender sobre o0 mundo vivenciando-o ao invés de ouvir falar sobre

15  “maturation, experience, social aspects, [sic] and emotions.”

16  “being aware of what most children are able to accomplish at a given age can provide
interaction designers with useful guidelines.”

17  “Children’s physical maturation limits what and how they are able to learn. As children
grow up, their potential for learning increases. Piaget thought that while maturation
certainly plays a role in learning, it does not guarantee that learning will occur. Rather,
it limits what children can do. [...] While children’s maturation limits what they can do,
the experiences they go through shape neural development and thus affect children’s
cognition.”
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ele” (HOURCADE, 2008, p.284, traducao proépria’™). No campo da experiéncia a
tecnologia pode prover novas experiéncias ou reforga-las através de “ambientes virtuais
e simulagdes”®. Além disso, tomando o viés construcionista de Papert, a tecnologia
pode prover experiéncias de construcao de artefatos com os quais as criancas tenham
ligagdo emocional e, através destas, contrair e solidificar ideias (ibid. p.284).

Para Piaget, a interagao social no desenvolvimento tem o papel de permitir que
0 conhecimento passe de uma geracdo para outra (PIAGET, INHELDER, 1998). Um
aspecto importante disso € que a informacédo que é passada de uma geracao para
outra ndo é sé6 informacao, mas estratégia (HOURCADE, 2008, p.284). Hourcade faz
um relato (p.284-285) sobre um painel que ocorreu durante a conferéncia IDC% 2004.
Nessa oportunidade os painelistas discutiram a importancia de aprender copiando a
maneira pela qual os mais sabios e experientes pensam e executam tarefas. Um dos
pesquisadores expds o seguinte exemplo: quando um professor atribui uma tarefa,
COMO uma composi¢ao, a seus alunos, e ele mesmo nao a executa, esta indiretamente
dizendo as criangas que a tarefa nao é interessante. Este € outro ponto em que a
tecnologia pode ajudar, combinando os interesses tanto das criangas quanto de seus
professores para um melhor aprendizado.

As motivagdes e emogdes das criangas em relagao ao aprendizado, para Piaget,
estdo ligadas em grande parte ao seu desejo de crescer, amar e ser amada, além de se
autoafirmar. (PIAGET; INHELDER, 1998). O estimulo para a aquisicao de conhecimento
formal pode se dar a partir da relacdo entre as atividades de aprendizado e as vidas e
interesses das criangas. “Papert da um passo a mais e faz a distingao entre atividades

que sao relevantes para a vida das criangas e as que as criangas tem ligagao emocional.

18  “This underlines the importance of learning about the world by experiencing it rather
than being told about it.”

19  “virtual environments and simulations.”

20 Interaction Design and Children.
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Ele acredita que a segunda classe de atividades é muito mais efetiva em motivar o
aprendizado” (HOURCADE, 2008, p.285, tradugao propria?'). Hourcade percebe que
este viés infere que é necessario fornecer as criangas oportunidades de aprendizado
flexiveis ou variadas o suficiente para que cada uma possa ligar o conteudo a seus

interesses.

4.2.1 - Estagios de desenvolvimento de Piaget

Os estagios de desenvolvimento de Piaget, apesar de criticados (como sera visto
mais adiante), fornecem base para identificar por que as criangas podem ter dificuldade
com particularidades do design de interagao (ibid p.285-286). Esta proposta de estagios
baseia-se na ideia de que todas as criangas passam por uma serie de etapas enquanto

aprendem a pensar logica, analitica e cientificamente.

A cada um destes estagios, a crianga apresenta comportamentos
tipicos, e esta limitada nos tipos de operagdes mentais que pode
conduzir. Todas as criangas passam pelos estagios na mesma ordem,
e nenhum dos estagios pode ser pulado. Piaget propds intervalos
de idade para cada um dos estagios mas também reconheceu que
criangas diferentes passarao pelos estagios em velocidades diferentes
e dessa forma alcangardo estagios em idades diferentes. (ibid p.286,
tradugao propria?)

Os estagios descritos por Piaget e Inhelder (1998) sdo os seguintes: o estagio
sensorio-motor (0-2 anos de idade), pré-operacional (2-7 anos de idade), das
operagoes concretas (7-11 anos de idade) e das operagdes formais (11-16 anos de
idade). Hourcade (2008) trabalha extensivamente com os estagios de desenvolvimento
de Piaget, os quais podem ter influéncia no campo do design de interagdo. A seguir

sera elaborado um detalhamento maior sobre cada um desses estagios, de modo que

21 “Papert goes a step further and makes a distinction between activities that are relevant
to children’s lives and those that children feel passionate about. He believes the latter
will be much better at motivating learning.”

22  “Ateach stage, children present typical behaviors, and are limited in the types of
mental operations they conduct. All children go through the stages in the same order,
and none of the stages may be skipped. Piaget proposed age spans for each of the
stages but also acknowledged that different children will go through the stages at
different speeds and thus will reach stages at different ages.”



seja possivel compreender a teoria de Piaget na pespectiva de analise adotada.

Criangcas no estagio pré-operacional sdo extremamente egocéntricas, tendo
dificuldade de ver o ponto de vista de outras pessoas (PIAGET, 1995a, 1995b apud.
HOURCADE, 2008). Além disso, criangas neste estagio tendem a se concentrarem uma
caracteristica de um objeto de cada vez. Esta limitagdo se estende ao entendimento de
hierarquias (PIAGET, 1995a, 1969 apud. HOURCADE, 2008).

Criangas no estagio contreto-operacional sdo o centro deste trabalho. Piaget
(1969 e 2007) e Piaget e Inhelder (1998) constatam as mudangas que ocorrem no
desenvolvimento intelectual da crianga. Neste estagio, a crianca evidencia a habilidade
de pensamento logicamente integrado. Os trés tipos de inteligéncia que Piaget cita
(fisico, logico-matematico e social) podem ser usados pela crianga na interagdo com o
ambiente de forma mais avangada. A inteligéncia da crianga, nesse ponto, é baseada
na manipulagédo de objetos concretos. Ha uma evolugéo de pensamento ao longo do
tempo para permitir raciocinios l6gicos mais complexos (PIAGET, 2007).

Assim, usando a caracteristica de seriacao (ou classificagcao), a criangca consegue
relacionar objetos com diferentes comprimentos os sete anos. Ja a capacidade de
relacionar e seriar pesos diferentes surge aos nove anos de idade. Com onze anos a
crianga passa a entender os volumes, assim como a lei da conservagao de massa, além
disso, consegue realizar e entender relagdes mentais reversiveis - isto €, se ‘A+A=2A,
entdo ‘A-A=0"ese‘A+B=C’, entdo ‘C-A=B'. Desta forma, Hourcade (2008) nota que
criangas no estagio concreto-operacional, por comegarem a entender a perspectiva de
outros, podem funcionar bem como parceiros de design, junto a profissionais adultos.
Esta atuacdo poderia gerar bons frutos na construgédo de tecnologias voltadas para o
publico infantil. Outro dado é importante € o entendimento, neste estagio, de hierarquias

que, combinado com o entendimento de reversibilidade de ag¢des, é ponto importante
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na construgdo de interfaces tecnolégicas. E também neste estagio que o raciocinio
egocéntrico comega a diminuir (PIAGET, 2007), pois a crianga comega a interagir com
o0 ambiente a partir de mais de uma perspectiva. A maior conquista intelectual neste
estagio, para a crianga, € a habilidade de fazer abstragées e gerar hipéteses.

No proximo estagio, das operagdes formais, o adolescente comega a ganhar a
habilidade de fazer uso l6gico de simbolos relacionados a conceitos abstratos e de
raciocinio dedutivo complexo (PIAGET, 2007). Ou seja, passa a ser possivel expressar
pensamentos em qualquer tipo de linguagem (como a linguagem das palavras ou a
dos simbolos matematicos) e construir teorias e sistemas para explicar como as coisas
funcionam.

Os estagios de Piaget foram, e tem sido, criticados, como nota Hourcade (2008).
Um dos pontos mais questionados € a ideia de que as criangas vao se comportar
consistentemente em tarefas semelhantes dado seu estagio de desenvolvimento.
Outra questdo € que o desempenho das criangas, em certas atividades, depende
da quantidade de informagdes dadas a elas em relagédo ao qué consiste a tarefa, do
suporte social - como ajuda de outra crianga - e de instrugées sobre como executa-la.
Uma grande quantidade de informagdes pode atrapalhar a crianga, ja que ela dispde
de uma memoria de trabalho? limitada. Conforme a meméria de trabalho aumenta, a

capacidade de executar a tarefa também aumenta (ibid. p. 287).

4.2.2 - Abordagens sécio-culturais sobre o desenvolvimento cognitivo
Vistos tanto os aspectos culturais que atuam sobre o conceito de “infancia”, quanto
algumas abordagens cognitivas que se atém ao universo das criangas, parte-se agora

para uma possivel relagdo entre ambas as perspectivas. Nesse sentido, Hourcade

23  Definida por Alan Baddeley, “o termo ‘memodéria de trabalho’ refere-se a um sistema
cerebral que provém armazenamento temporario e manipulagao de informacoes
necessarias para tarefas cognitivas complexas como a compreensao de linguagem,
aprendizado e raciocinio” (1992, tradugao prépria).
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(p.287-289) cita Lev Vygotsky, um psicélogo russo que desenvolveu uma forte critica?*

ao trabalho de Piaget.

Vygotsky pensava que a linguagem e 0s signos sao cruciais no processo
cognitivo. Por exemplo, ele pensava que as criangas aprendem
a planejar agdes usando a fala, que mais tarde se torna o discurso
interno dos adultos. Ele via a escrita e, de modo mais geral, o uso de
ferramentas externas e signos como meios de aumentar a cognigao
humana. Como uma extensao disto, ele também via o aprendizado
como sendo social por natureza, observando que criangas sao capazes
de completar tarefas com um pouco de ajuda de adultos ou criangas
mais velhas antes de poderem completa-las sozinhas. (ibid. p.287-
288).

A partir deste viés, Vygotsky cria o que chama de “Zona de Desenvolvimento
Proximal”. A crianga se encontra nesta zona quando tem o potencial de completar uma
determinada tarefa com ajuda, mas ndo sem ela. Para este conceito da-se o nome de
scaffolding (do inglés, que pode ser traduzido literalmente para andaime). Hourcade
explica (p.288) que existem pesquisas que procuram meios de a tecnologia prover o
scaffolding para a crianga, ao invés de necessitar a ajuda de professores ou dos pais.
Para Vygotsky, o melhor aproveitamento do potencial de aprendizado ocorre quando
a crianga esta nesta zona, ao invés de esperar até que ela seja capaz de completar a
tarefa sozinha. Depois que a crianga internaliza o processo, ela é capaz de completar
a tarefa individualmente.

A partir da abordagem de Vygotsky, foram desenvolvidas outras teorias cognitivas
em que o aprendizado da crianga é visto como um processo ativo e social (ibid p.288).
Desta forma, “o conhecimento ndo é visto como construido individualmente na mente,
mas socialmente no mundo” (ibid p.288). Estas abordagens desafiam o viés de que a
crianga é um receptaculo passivo de conhecimento transmitido por outros. Hourcade

explica que existem dois niveis em que estas abordagens socio-culturais estudam o

24  Aprincipal critica esteve no fato de que a teoria de Piaget ndo dava a importancia
devida aos fatores culturais e sociais que atuam sobre a capacidade cognitiva das
criangas.
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aprendizado. O primeiro € a sociedade e cultura em que as criangas estao inclusas.
O segundo € na vizinhanga direta da crianga, como a familia e escola podem prover
oportunidades (e scaffolds) de aprendizado a ela.

Hourcade ressalta que existem diversas criticas ao trabalho de Piaget por pensar
gue o apice do desenvolvimento intelectual esta no raciocinio I6gico. Os criticos propdem
outras ideias de inteligéncia, como a teoria de Multiplas Inteligéncias de Gardner® e a
de Inteligéncia Bem Sucedida, de Sternberg?.

Para este trabalho, é interessante notar como as teorias de aprendizado repetem o
tema de prover oportunidades de aprendizado a crianga ao mesmo tempo em que dizem
que o conhecimento € construido a partir da manipulagao de objetos e de interacbes
sociais. Estes paradigmas podem levar ao desenvolvimento de boas solugdes para
o design de interagdo para criangas, ja que buscam facilitar o entendimento dos

elementos que compdem a interface e sua usabilidade.

25 H. Gardner and S. Moran, “The science of multiple intelligences theory: A response to
Lynn Waterhouse,” Educational Psychologist, vol. 41, no. 4, pp. 227-232, 2006.

26  R.J. Sternberg, Beyond IQ: A Triarchic Theory of Human Intelligence. New York:
Cambridge University Press, 1985.



5 - USABILIDADE NA WEB PARA CRIANCAS

Neste capitulo serdo estudados os aspectos que devem ser observados na
usabilidade para criancas. Entre eles, discutir-se-a o viés da prépria crianga quando
colocada como um parceira de desenvolvimento de um site.

Martins et. al. (2003) ressaltam em sua pesquisa a necessidade de envolver as
criangas no desenvolvimento dos produtos voltados a elas através da producédo de um
website com a ajuda de um grupo de criangas de 6 a 10 anos. Durante o processo, as
criangas foram questionadas sobre o que gostam de fazer, o resultado da indagacgao foi
a listagem de diversas atividades, entre as citadas estavam “jogar, brincar, desenhar,
mexer no computador e na Internet, estudar, ler, conversar, andar de bicicleta, nadar,
brincar, etc” (ibid. p. 370). E importante para este trabalho notar que a maioria delas
“‘integram o relacionamento do individuo com seu corpo corpo, sua mente, com outros
individuos e com os objetos que estao imersos em seu universo” (ibid.) e, além desses,
sao atividades voltadas para a criagao e imaginagao.

Martins et. al. notam ainda que um tema recorrente é a relagao entre os objetos
no mundo real e sua representagdo na interface criada. Quando indagadas sobre a
colocacao de um caleidoscépio na interface, a resposta comum das criangas foi “coloca
algo que quando vocé clica vai mudando, mudando, mudando” (p.371). Ou seja, o
experimento demonstrou que as criangas tendem a relacionar o mundo virtual com o
mundo “material’.

Quando foi dada a tarefa de construgdo de um protétipo do site em papel para as
criangas, obteve-se um resultado que demonstrou “a diversidade de concepgdes sobre
espacos infantis na Internet, fruto dos diferentes usos que as criangas fazem da rede”

(ibid. p. 373). Os desenhos demonstraram diferentes estruturas de navegacao:

Um dos trabalhos apresenta as opgdes do site como canais, fazendo
referéncia a uma midia bastante conhecida pelas préprias criancas:
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a televisdo. Nessa representacdo, cada canal aponta uma opcgéo
oferecida pelo portal. Em outro trabalho, a navegagcdo de uma pagina
a outra é feita de forma sequencial, remetendo a estrutura de um livro
virtual, no qual o usuario pode avangar e retroceder no momento em que
quiser. Uma outra crianca apresenta os elementos do site “espalhados”
em uma mesma pagina, na qual o item acessado é exibido no centro,
ilustrando a idéia de brinquedos espalhados. Em outra representacao,
a crianca especifica ilustragcbes com dimensdes diferentes e setas
indicando a sequéncia de navegacéo. Nesse caso a crianga atribui uma
complexidade inerente ao conteudo de cada bloco, similar aos niveis de
jogos de computador. (MARTINS et al, 2003, p. 373)

O vocabulario que as criangas usam na construcdo de seus prototipos também
revela facetas de seu pensamento. Sugestdes de links como “descubra quem fez o
site” e “conheca a gente” (ibid p.374) revelam o carater exploratério com que estas
criangas conferem a navegacao na web. Além disso, tais op¢des de menu “mostram
a intencado da crianga em possibilitar que outras pessoas tomem contato com novas
informacodes, neste caso, relacionadas ao processo de concepg¢ao do espaco virtual em
gue as mesmas navegam.” (ibid p.374).

A seguir serdo descritos e problematizados alguns paradigmas que estabelecem
diferengas significativas entre a usabilidade de criangas e adultos. Em um segundo
momento sera feito também um breve relato, bastante esquematico e ilustrativo, de
alguns estudos (muitos deles j& mencionados em partes anteriores desse texto) que
tém como foco a usabilidade na web para criangas. Esse esforga trara subsidios para

que se dé seguimento aos objetivos desta pesquisa.

5.1 - Usabilidade na web para Criancas e adultos: relacoes e paradigmas

Ao analisar o viés da obra de Nielsen que trata sobre o tema da usabilidade, pode-
se ver que seus estudos tém como objetivo principal identificar e resolver os problemas
que possam gerar insatisfagdo e, consequentemente, impedir a conclusao de tarefas
(NIELSEN e LORANGER, 2006, p.xvi-xvii; NIELSEN, 2000, p.10-12; NIELSEN e

PERNICE, 2010, p.xiv-xv). Portanto, quando fala-se sobre usabilidade, é preciso prestar
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atencao aos principios ja estabelecidos sobre habitos e praticas frequentes de um adulto
ao acessar um site. Porém, como o préprio Nielsen (2010, online) ressalta, quando se
trabalha com o desenvolvimento de produtos destinados ao publico infantil, € preciso
perceber que este opera a partir de outros paradigmas em relagao a web.

Apesar disso, Nielsen (2010, online) indica que, ainda que os objetivos e
paradigmas das criangas sejam diferentes dos adultos, “muitas das coisas que fazem
os websites mais faceis para os adultos também os fazem mais faceis para as criangas”
(NIELSEN, 2010, online). Entre elas, o autor cita as convengdes (ibid. 2010, online)
criadas informalmente na web, isto €, mecanismos de funcionamento que operam na
maioria dos sites e que se estabeleceram como padrbes de interagdo e navegacao
de modo relativamente natural. No momento em que esses mecanismos e elementos
da interface nao funcionam da maneira esperada, os usuarios podem se frustrar. A
seguir, serao apresentadas as principais diferencas e semelhangas entre os modos de

utilizag&o de interfaces por parte de criangas e adultos (Tabela 2).

Tabela 2 - Sumario da pesquisa do Nielsen Norman Group sobre criangcas na web. A
tabela mostra as diferengas de paradigmas de criangas em relacédo aos adultos

Adultos

Completar tarefas
Comunicagao/
comunidades

Criangas
Entretenimento

Objetivo ao visitar websites

Primeiras reagdes

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

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

Disposicao para esperar

Querem gratificagado

Tém paciéncia limitada

instantanea
Seguir convencdes de UI* Preferido Preferido
Controle do Usuario Preferido Preferido

Comportamento exploratério

Gostam de experimentar
muitas opgoes
Varrem a tela

Mantém-se no caminho
principal

Navegacéo multipla/
redundante

Muito confusa

Levemente confusa
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Botéo Voltar N&o usado (criangas jovens) [ Dependem/confiam
Dependem/confiam
(criangas mais velhas)

Leitura Nao Iéem (criangas muito Exploram™

jovens)

Experimental (criancas
jovens)

Exploram (criangas mais
velhas)

Nivel de leiturabilidade

De acordo com o nivel
escolar

Nivel do ensino médio
para a maior parte dos
consumidores™

Metaforas da vida real
(por exemplo, navegagao
espacial)

Ajuda os que ndo léem

Muitas vezes distraem, ou
sdo muito desajeitadas
para Ul online.

Tamanho de fonte

14 pt (criangas jovens)
12 pt (criangas mais velhas)

10 pt
(até 14 pt para adultos
mais velhos)

Limitacoes fisicas

Digita vagarosamente.
Pouco controle do mouse.

Nenhuma (a nao ser que
tenham necessidades
especiais)

Rolagem

Evitam (criangas jovens)
Até certo grau (criangas
mais velhas)

Até certo grau

Animacgoes e sons

Gostam

Geralmente nao gostam

Publicidade e Promocgdes

N&o conseguem distinguir
do conteudo real

Publicidade evitada (cegos
aos banners™);
Promocdes vistas com
ceticismo

Revelar informacgdes
privadas

Normalmente conscientes
de problemas: hesitantes
em divulgar informacdes

Muitas vezes, de forma
imprudente, dispostos a
revelar informagdes

Idade-alvo para o design

Crucial, com distingbes
muito refinadas entre as
faixas de idade.

Nao importante para a
maioria dos websites (a
nao ser para adultos mais
velhos)

Busca

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

Maior ponto de entrada
para a web™

Fonte: Nielsen (2010, online)

Ul: User Interface (interface de usuario).

* * * *
o = w N

http://www.useit.com/alertbox/nanocontent.html
http://www.useit.com/alertbox/20050314.html
http://www.useit.com/alertbox/banner-blindness.htmi
http://www.useit.com/alertbox/20040816.html
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Na Tabela 2 podemos ver a pesquisa de Nielsen pode ser relacionada com
os estudos cognitivos, funcionais e culturolégicos do Capitulo 4. Nota-se que
criangas exercem uma navegacao mais exploratéria na web, a qual &€ fomentada
pelos feedbacks de animacgdes e sons dos elementos que compdem as interfaces.
No entanto, muitas destas caracteristicas podem acabar confundindo os adultos,
assim como as proprias criancas. E preciso ressaltar, todavia, que ha especifidades
no comportamento de criangas quanto ao uso de interfaces (como visto na Tabela
2). Um exemplo emblematico quanto a necessidade de atentar para as formas de
comunicar e estruturar o conteudo de um website para o publico infantil &€ a definicao
de espacos publicitarios. A indiferenciacdo entre o que € publicidade e o que néo o
€ pode levantar inclusive discussdes a respeito da responsabilidade dos criadores
de websites para criangas, uma vez que este publico pode nado ter discernimento
suficiente para identificar tais abordagens. O escopo deste trabalho, entretanto, esta
focado em compreender o modo como a crianga orienta-se ao utilizar um website.
Para a produgao da tabela, o Nielsen Norman Group estudou 53 sites com a ajuda
de 90 criangas com idade de 3 a 12 anos. Para descobrir os problemas apresentados,
foram utilizadas tarefas direcionadas, como achar e assistir determinado video em
determinado site, e tarefas que englobam toda a web, como descobrir como se
diz “obrigado” em japonés. Os estudos ocorreram em 2001 e 2010, o que ajudou
Nielsen a descobrir como o nivel de experiéncia das criangas com a web cresceu e se
modificou de 2001 para 2010. Diversas mudancgas ocorreram principalmete pelo fato
de que muitas criangas comecgaram a ter contato com tecnologias da comunicacgéao e
informag&o cada vez mais cedo.
Entre as diretrizes que Nielsen propde em sua obra voltada a adultos, mas

que também se aplica a criangas, esta “evitar métodos de navegacao redundantes”
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(NIELSEN, 2000, p.189). Muitos adultos ficam confusos ao navegar em sites que
tenham mais de uma estrutura de navegacgao. Isso porque podem nao perceber que
links diferentes o levam para um mesmo lugar ou por ter que decodificar que termos
e rotulos distintos sirvam para o mesmo propdsito. “Isto faz o usuario adulto perder
tempo clicando no ‘mesmo’ link varias vezes, causando desorientacdo navigacional.

[...]. Para criangas, o mesmo problema pode ser devastador” (NIELSEN, 2010, online).

Criancas tém uma predisposicao a [repetir] caminhos aprendidos: elas
tendem a reutilizar o mesmo método que empregaram anteriormente
ao iniciar uma acdo. Em nossos estudos, vimos repetidamente
que criangas que obtiveram sucesso com uma certa abordagem
permanecem utilizando-a repetidamente, mesmo que ela falhasse
em tarefas subsequentes, as quais as exigiriam outro método para
navegacao. (NIELSEN, 2010, online, traducao prépria?’).

Nielsen considera que a maior conclusdo durante sua pesquisa com criangas
€ que existe um chamado “design apropriado para a idade”. Ele explica que n&o ha
como projetar websites para todas as faixas etarias, e acredita que, no minimo, deve-
se distinguir as criangas entre “young” (3-5 anos), “mid-range” (6-8) e “older’ (9-12
anos), ja que cada uma destas faixas apresenta comportamentos significativamente
diferentes, em especial em relacao a experiéncia com interfaces digitais (ibid. online).
Além disso, € 6bvia a necessidade de abordagens diferentes para criangcas que
sabem e para as que nido sabem ler. Apesar disso, € importante manter uma unica
experiéncia para o usuario ao invés de tentar separar partes diferentes do site para
idades diferentes. Nielsen ressalta que, atraves do estudo sobre o que chama atengao
das criancgas, é possivel colocar areas destinadas a seus pais em lugares que néo
Ihes despertam o interesse. O rodapé da interface foi uma area que obteve bons

resultados nesse sentido (ibid. online).

27  “Kids suffer from a learned path bias: they tend to reuse the same method they've
used before to initiate an action. In our studies, we often saw kids who had been
successful with a certain approach to a site stick determinedly to that approach over
and over again, even as it failed them during subsequent tasks that required them to
use a different navigation scheme.”
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Reforgando, Nielsen revela um lado diretamente relacionado a psicologia da
crianga em sua pesquisa: Criangas estdo muito conscientes da diferenca de idades

entre elas.

[...] em um website, uma crianga de 6 anos disse: “Esse website foi
feito para bebés, talvez de 4 ou 5 anos de idade. Pode-se dizer isso
por causa dos cartoons e trens.” [Ou seja,] embora vocé possa ver
criangas tanto de 5 quanto 6 anos como “pequenas”, na mente de uma
criangas de 6 anos a diferenca entre elas é grande. (NIELSEN, 2010,
online, tradugao prépria)

Para este trabalho, talvez um dos pontos de maior importancia da pesquisa de
Nielsen seja a conclusdo de que as criangas nao conseguem distinguir com muita
facilidade a publicidade do conteudo do website. Na analise a ser desenvolvida, esta
informacéo deve ser especialmente relevante. Além disso, ha outras caracteristicas
paradigmaticas entre as necessidades e formas de uso de adultos e criangas (conforme
apresenta a Tabela 2) que servirdo de base para a identificagao de potenciais melhorias

na experiéncia e usabilidade do sistema que sera avaliado a seguir.
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6 - ANALISE: AVALIACAO HEURISTICA DE UM WEBSITE INFANTIL
Neste ponto sera apresentado o website selecionado para a realizacdo da
analise - o Cartoon Network 2.5 brasileiro - , bem como a descricado do método a ser
empregado. Em um segundo momento sera apresentada a avaliagdo propriamente
dita, com vistas a identificar como a usabilidade manifesta-se neste produto digital
voltado para o publico infantil. A analise desenvolvida neste trabalho n&o propde que se
chegue a conclusdes fechadas, uma vez que seria necessaria ainda a articulagdo com
avaliagcbes desenvolvidas por pares. No entanto, acredita-se que serao levantados
apontamentos relevantes, os quais auxiliardo no planejamento de ambientes digitais
mais adequados aos processos cognitivos e culturais que envolvem o universo das

criangas.

6.1 - Cartoon Network 2.5: Apresentacao do objeto de pesquisa

Ha uma gama bastante consideravel de websites focados no publico infantil,
os quais trabalham fortemente com a linguagem dos jogos e exploram a figura de
personagens que fazem parte do imaginario das criangas. Assim, foi preciso inicialmente
definir qual website seria analisado nesta monografia. Durante a revis&o bibliografica, foi
possivel encontrar a dissertacdo de Canato (2010), que avaliou, em termos de discurso
semiotico, um corpus de aproximadamente 40 websites voltados para o publico infantil.
A partir desta analise, Canato tomou a decisao de utilizar como tema central de de sua
pesquisa o website do Cartoon Network Brasil. Ele justifica e sua escolha e reconhece

a representatividade do website nos seguintes termos:

Cartoon Network comegou como um canal de televisdo, mas se
desdobrou em varias dire¢des. Hoje, seus personagens figuram nas
embalagens de produtos alimenticios e escolares, protagonizam games
e estampam camisetas, além de serem convertidos em brinquedos
dos mais diversos tipos. Neste ponto, Cartoon Network deixa de ser
simplesmente veiculo e torna-se também marca, que assina todas
essas criagdes e veiculagoes. (CANATO, 2010, p. 98)
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Assume-se, entdo, que o alcance que o website adquire vai além do publico
que dispde de acesso ao canal da televisdo por assinatura. Tal argumento encontra
respaldo no fato de que é possivel ter contato com programas e personagens do canal
também na TV aberta e em outros produtos que levam a sua marca (ibid. p.98). Sendo
assim, além de ter grande representatividade na audiéncia de TV a cabo brasileira,
uma vez que veicula quatro entre os doze programas mais assistidos da TV a cabo no
Brasil em 2011 (CASTRO, 2011, online), sua marca também circula em diversos outros
ambientes.

Para Canato (2010), o website do Cartoon Network representa parte de uma
estratégia de construgao de uma experiéncia transmidia, que visa fidelizar a crianga

em relagdo a marca.

As criangas dos dias de hoje tratam televisdo como mais um som de
fundo do que como o foco de suas atengdes. A profusao de jogos,
videos e demais atividades presentes no site faz com que a crianga
nao somente reconhega seus programas favoritos, mas também
se interesse por outros desenhos animados veiculados no canal.
(CANATO, 2010, p. 98)

Além do Cartoon Network, € preciso reconhecer que outros canais infantis de
televisdo também utilizam seus websites para a veiculagdo de conteudos, como o
Discovery Kids?, o Mundo Nick (Nickelodeon)?® e o Disney Channel®. Destaca-se
estas quatro emissoras por figurarem entre os dez canais de TV a cabo mais assistidos
no Brasil, conforme pesquisa realizada pelo Ibope no primeiro semestre de 2011 e

divulgada pelo portal R7 (CASTRO, 2011, online), como apresenta a Tabela 3.

28  <http://discoverykidsbrasil.uol.com.br/>. Ultimo acesso em: 7 de novembro de 2011.
29  <http://mundonick.uol.com.br>. U[timo acesso em: 7 de novembro de 2011.
30  <http://home.disney.com.br/tv/>. Ultimo acesso em: 7 de novembro de 2011.



Tabela 3 - Os canais pagos mais assistidos em Maio de 2011

Os canais pagos mais vistos em Maio
Audiéncia média por minuto, das 7h as 24h, em todos os publicos

S oo | G| udenca

1 Discovery Kids 58.554
2 Sporty 47.342
3 Disney Channel 46.096
4 Cartoon Network 44.850
5 TNT 31.146
6 Nickelodeon 26.162
7 Fox 12.4325
Viva 22.425
9 Megapix 1B.687
Sportv 2 18.687
11 Globo News 17.442
Universal Channel 17.442
Warner Channel 17.442

14 Telecine Pipoca 16.196
15 Disney XD 14.950
16 Multishow 13.704
17 National Geographic 11.212
18 AXN 9.967
Discovery Channel 9.967

20 ESPN Brasil 8.721

Fonte: Ibope B8 mercados - 1 a2 31 de maio/2011. Pessoas com mais de 4 anos

Fonte: Blog do Daniel Castro, no portal R7. Disponivel em: http://noticias.r7.com/
blogs/daniel-gastro/201 1/06/15/discovery-kids-supera-sportv-e-recupera-lideranca-
na-tv-paga/. Ultimo acesso: 18 de novembro de 2011.

Apesar de figurar em quarto lugar no raking geral de canais de TV a cabo mais
assistidos, o website do Cartoon Network parece apresentar o maior fluxo de visitas
em relagdo aos demais do mesmo segmento (Nickelodeon, Disney e Discovery Kids),
conforme o medidor de tragefo de acesso Google Trends (Figuras 1 e 2). Ou segja,
nenhum dos websites deixados de fora desta andlise apresenta maior trafego no
periodo analisado ou caracteristica significativa que o torne mais relevante para esta

pesquisa.
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Figura 1: Grafico comparativo entre os acessos detectados aos websites “Cartoon

Network”, “Discovery Kids”, “Disney” e “Nickelodeon”, no Brasil, entre os dias 1° de
janeiro de 2011 até aproximandamente 20 de outubro de 2011.

Searches Websites Brazil [=] 2011 |~

® cartoonnetwork.com.br ® mundonick.uol.com.br @ disney.com.br

Daily Unigue Vesitor Goagle

Apr 2011 Jul 2011 Oat 2011

Ranked by: | cattoonnetwork.com.br E Learn more

Fonte: Google Trends. Disponivel em: http://trends.google.
com/websites?q=cartoonnetwork.com.br%2C+mundonick.uol.
com.br%2C+discoverykidsbrasil.uol.com.br%2C+disney.com.
br&geo=BR&date=2011&sort=0. Ultimo acesso em 18 de novembro de 2011.

Figura 2: Grafico comparativo de buscas pelas expressdées “Cartoon Network”,
“Discovery Kids”, “Disney Channel” e “Nickelodeon” no Google Search de 1° de
janeiro de 2011 até aproximandamente 20 de outubro de 2011.

Searches Websites

- Scale is based on the average traffic of cartoon network from Brazil in 2011. Learn more
- An improvement to our geographical assignment was applied retroactively from 1/1/2011. Learn mare

cartoon network 100 nickelodeon 0.14 072 disney channel 0.14
Saarch Volme inde £| £| ol sioale Trand
A L2
b, B E|
1.00 /\// F |
0.50
e —

0 i i i i | i i i

Fonte: Google Trends. Disponivel em: http:/trends.google.com/trends?q=cartoon+netw
ork%2C+nickeIodeon%ZC+discovery+kids%2C+disney+channel&ctab=0&geo=br&geor=al
I&date=2011&sort=0. Ultimo acesso em: 18 de novembro de 2011.



45

Outros dados que mostram a pertinéncia da escolha deste objeto para efeitos de
analise foram encontrados na ferramenta estatistica Google Ad Planner, que mostra
dados de acesso a diversos websites. Como pode-se ver na Figura 3, a idade média
estimada dos usuarios do website Cartoon Networks estd em consonancia com os
limites estabelecidos inicialmente para este trabalho, que foram analisar a usabilidade
na Internet para criangas entre 7 e 12 anos.

Figura 3: Grafico mostra a proporgao de usuarios que acessam o website Cartoon
Networks, no Brasil, conforme as diferentes faixas etarias.

o - 17 N o2 1.6x

18 - 24 JJ 5% 0.4x
25 - 34 ] 6% 0.4x
35 - 44 ] 5% 0.5x
45 - 54 ] 3% 0.4x
55 - 64 0% 0.0x
65 or more- 0% 0.0x

Fonte: Google Ad Planner Disponivel em: https://www.googIg.com/adplanner/site_
profile#siteDetails?uid=d+cartoonnetwork.com.br&geo=BR. Ultimo acesso em: 18
de novembro de 2011.

Uma vez definida a relevancia e a representatividade do website escolhido para
a analise, na préxima etapa sera explicada a metodologia utilizada para verificar como

a usabilidade se apresenta no objeto de estudo.

6.2 - Avaliacao heuristica: Método de analise

Conforme foi visto no capitulo 2, os principios de usabilidade fazem parte do
estudo do design de interagado. Para nortear seu estudo de usabilidade, Nielsen propbs
em 1993, no seu livro Usability Engineering, dez principios heuristicos que podem

ser aplicados na construgcdo e avaliagao de interfaces para melhor experiéncia por
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parte do usuario, minimizando emo¢des negativas, como a frustragcdo, em relagdo a
interface. Desde entdo, Nielsen refinou estes principios e os publicou em novos livros
e em seu website (NIELSEN, 2001). Estes principios sao bastante flexiveis, podendo
ser aplicados a praticamente todo tipo de interface, incluindo tanto interfaces graficas
quanto baseadas exclusivamente em caracteres.

Além do método de Nielsen, serdo vistas outras abordagens especificas para
avaliacido de websites voltados para o publico infantil, entre elas, o de MacFarlante
e Pasiali (2005) da adaptagdo do método de Nielsen para o publico infantil. Ambos
ensaios preocupam-se em trazer o fator divertimento para a analise heuristica de

websites voltados a criangas.

6.2.1 - Avaliacao heuristica segundo Nielsen

As heuristicas propostas por Nielsen (2005) servirdao como pedra fundamental
desta andlise, ainda que sejam presumivelmente tecidas para o estudo de sites
que tenham como publico-alvo os adultos. No entanto, como sera visto veremos na
descricdo detalhada a seguir de cada uma das dez heuristicas, existem elementos que
trardo pistas importantes para a avaliagao do website selecionado (Cartoon Network):

(1) Visibilidade do sistema (ibid. online): Refere-se ao principio de que o sistema
deve sempre manter o usuario informado sobre o que esta acontecendo, com feedback
apropriado dentro de um tempo razoavel.

(2) Compatibilidade do sistema com o mundo real (ibid. online): Indica que o
sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares
a ele, tomando o lugar de termos especificos do sistema. Deve seguir convengdes do
mundo real, fazendo a informagao aparecer em ordem natural e logica.

(3) O controle do usuario e liberdade (ibid. online): Faz mengao ao fornecimento

de “saidas de emergéncia” claramente indicadas quando o usuario escolhe alguma
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funcdo do sistema por engano. Além disso, enfatiza que o sistema deve oferecer
opcoes de “desfazer” e “refazer”.

(4) Consisténcia e padrdes (ibid. online): Indica que se deve evitar fazer com que
os usuarios tenham que pensar se diferentes palavras, situagdes, ou agdes talvez
refiram-se a mesma coisa (redundancia). Outro ponto deste principio refere-se a
seguir os padrdes da plataforma em que a interface se encontra.

(5) Prevencao de erros (ibid. online): Alude a nao so6 evitar erros dando a opgao do
usuario confirmar ou desfazer uma agao possivelmente errbnea, mas também sugere
que a interface nao oferecga situagdes em que o usuario possa errar, substituindo-as
por outras a prova de falha.

(6) Reconhecimento em vez de memorizagdo (ibid. online): Refere-se a
minimizacao da utilizagdo da memoria do usuario, através do aumento de visibilidade
de objetos, agdes e opgdes. Assim, o didlogo estabelecido com o usuario ndo deve
ter que ser lembrado, deve estar presente quando necessario, e as instrugcbes de
operacao da interface devem estar visiveis ou serem facilmente encontradas.

(7) Flexibilidade e eficiéncia de uso (ibid. online): Diz que é necessario fornecer
ao usuario avangado opgoes - atalhos, por exemplo, escondidos do usuario menos
experiente - que podem aumentar a velocidade da interacdo com o sistema. Além
disso, é importante dar a opcdo para que os usuarios customizem a interagdo com
suas acdes mais frequentes.

(8) Estética e o design minimalista (ibid. online): Ao mencionar esta questao,
Nielsen diz que informagdes irrelevantes ou raramente necessarias nao devem constar
na interface. Ele explica que cada unidade de informagéo irrelevante compete com as
que sao relevantes e acaba diminuindo sua visibilidade relativa.

(9) Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros (ibid. online):
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Propde que os usuarios reconhegam, diagnostiquem e recuperem-se de erros requer
que as mensagens de erro sejam escritas em linguagem simples e sem codigos,
indicando o problema precisamente e sugerindo uma solugéo.

(10) Ajuda e documentacéo (ibid. online): Neste quesito Nielsen diz que, apesar
de ser melhor que o sistema possa ser usado sem documentacao, se ela for necessaria
deve ser pesquisavel, focada na tarefa que o usuario quer realizar, ter uma lista de
passos necessarios para realiza-la e ser suscinta.

Aanalise heuristica é feita comparando-se principios heuristicos pré-determinados
com uma interface buscando identificar aspectos problematicos do design com o fim
de melhora-los ou corrigi-los durante o processo de design (MacFarlante; Pasiali,
2005, p.1). Esta analise é, geralmente, feita por um especialista, muitas vezes por
varios especialistas, ja que pessoas diferentes conseguem identificar problemas de
usabilidade diferentes, e é raro que uma pessoa, mesmo um expert, encontre todos
os problemas possiveis. (NIELSEN, 2011b, online).

Para classificar o quao severos sao os problemas de usabilidade, Nielsen (1995,
online, traducao propria®') propds avalia-los em cinco estagios de severidade, de
acordo com a frequencia que aparecem e o impacto na experiéncia do usuario que

geram. S&o eles:

31 “0 = | don’t agree that this is a usability problem at all
1 = Cosmetic problem only: need not be fixed unless extra time is available on project
2 = Minor usability problem: fixing this should be given low priority
3 = Major usability problem: important to fix, so should be given high priority
4 = Usability catastrophe: imperative to fix this before product can be released”
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Tabela 4 - Severidade dos problema de usabilidade

0: Este ndo € um problema de usabilidade

1: E um problema meramente cosmético, ndo precisa ser consertado a ndo ser que
exista tempo disponivel no projeto

2: Problema menor de usabilidade: o conserto dele deve ser de baixa prioridade
3: Problema maior de usabilidade: & importante consertar, deve ser de alta prioridade

4: Catastrofe de usabilidade: o conserto € obrigatério antes que o produto possa ser
lancado

Fonte: Nielsen (1995, online)

A analise heuristica sera o método utilizado pois ja foi amplamente testado,
além de ser possivel realiza-la para resolver o problema que pauta este trabalho,
individualmente?2 no tempo disponivel. E preciso reconhecer o valor de outros tipos de
analises, como testes de usabilidade com usuarios, entrevistas e estudos etnograficos,
porém estes ndo oferecem a flexibilidade necessaria para o problema cronologico
anteriormente referido. Este estudo pauta-se pela comparagéo do website com alguns
critérios anteriormente definidos, ndo necessariamente pela recepcdo do produto
pelas criangas.

E importante notar, no entanto, que existem outros conjuntos de principios, além
do proposto por Nielsen, elaborados por pesquisadores e profissionais das areas de
design, psicologia, informatica, comunicacao, informacao, entre outras. Sendo assim,
na etapa seguinte sera feito um relato a respeito de alguns estudos que objetivam
compreender questdes relativas a usabilidade e experiéncia de uso de websites

focados no publico infantil.

6.2.2 - Analise heuristica para websites infantis

Uma abordagem interessante € a de Stuart MacFarlane e Anastasia Pasiali,

32  Como sinalizado anteriormente, uma avaliagao heuristica rigorosa deveria ser
realizada por mais de um especialista no assunto. O autor deste trabalho reconhece
tal diretriz e pretende desenvolvé-la em um momento futuro.
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que, a partir das heuristicas de Nielsen, propuseram em 2005 uma adaptagdo dos
principios para analise de websites para uso de criangas. Ou seja, neste caso, as
proprias criangas fariam uso de um conjunto pré-determinado de heuristicas para
avaliar produtos destinados ao publico em que se inserem.

A questao proposta pelos pesquisadores € que, apesar de existirem outras
heuristicas, além das propostas por Nielsen, - como heuristicas que avaliam “diversao’,
‘design instrucional’ e ‘jogabilidade” (MACFARLANE; PASIALI, 2005, p.1) - nenhuma
delas foi tdo amplamente testada e utilizada quanto o trabalho de Nielsen. Por isso,
seu trabalho propde uma adaptacao das 10 heuristicas tradicionais de usabilidade que,
aliadas as “diretrizes de diversao” propostas por Thomas W. Malone em “Heuristics
for designing enjoyable user interfaces: Lessons from computer games” (Tabela 4),
podem ajudar as criangas a avaliar interfaces. O ponto fundamental desta abordagem
€ que mesmo que as criangas nao sejam experts em usabilidade, elas entendem
melhor quais fatores sao importantes para o publico-alvo em que se inserem.

Para isto, os autores provaram que criangas a partir de 7 e 8 anos de idade
podem perceber e indicar aspectos como “facilidade de uso” e “diversdo” em uma
interface. Sendo assim, assumiram que criancas mais velhas poderiam, de fato,
executar uma avaliacdo heuristica com o auxilio de pesquisadores experientes.
Os autores assumem que uma possivel dificuldade com esta abordagem é que as
criangas, apesar de entenderem os conceitos, podem nao entender a apresentagao
destes problemas na interface por causa de sua pouca experiéncia com interfaces em
geral (MACFARLANE; PASIALI, 2005, p.2).

O fato é que a experiéncia e os objetivos de adultos e criangas durante a
navegacao em um website sdo consideravelmente diferentes (como visto na Tabela

1). A questdo da “diversdo”, no entanto, € um ponto que fomenta o engajamento
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e a imersdo das criangas no ambiente digital. Pensando neste sentido, Malone
(1982) propss a seguinte estrutura de principios que potencialmente garantem uma
experiéncia prazerosa para as criangas.

Tabela 5 - Diretrizes de diversao propostas por MALONE, 1982.

Desafio

Nao muito facil, nem muito dificil. O objetivo deve ser claramente identificado. O
usuario nao deve ter certeza de que ira atingir o objetivo (Nao muito facil, nem muito
dificil). Feedback sobre o desempenho pessoal deve ser freqlente, claro, construtivo e
encorajador.

Fantasia

Evocar imagens mentais de objetos/situagdes que nao estio presentes. Apelar para a
imaginacao e estimular a identificagdo com os personagens ou contextos.

Curiosidade

Curiosidade sensorial apoiada por efeitos visuais e auditivos. Curiosidade cognitiva
apoiada por surpresas, paradoxos, humor, tratando de temas que interessam ao
usuario.

Controle
O ambiente deve ser responsivo. O usuario deve controlar o resultado do sistema.

E importante notar que Malone diz que, em termos de diversao, a fantasia criada
em torno do jogo é tdo ou mais importante que o feedback dado ao usuario de que
sua acao esta certa ou errada (MALONE, 1982, p.3). Esta mesma ideia poderia ser
ampliada para o desenvolvimento de interfaces cujo publico prioritario s&o as criangas.
Canato (2010), como vimos, também advoga que o carater ludico é prioritario para a
aceitacao e envolvimento da crianca em relacdo ao conteudo apresentado.

Apesarde existirem diversos estudos sobre websites para o publico infantil, através
da revisao bibliografica realizada nao foi possivel encontrar heuristicas especificas
para a analise que propusemos executar. Mediante tal fato, decidiu-se utilizar um viés
que engloba a bibliografia estudada tanto em relagao ao que se espera cognitivamente
e culturalmente das criangas de 7-11 anos quanto aos aspectos técnicos do estudo

de interfaces. Assim, na avaliagao da interface do website Cartoon Network Brasil,
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serao articuladas as dez heuristicas de Nielsen com a perspectiva cognitiva de Piaget
e Vygotssky, questdes culturais do universo infantil, além dos paradigmas de Nielsen

(2010, online), e as teorias de Norman e Papert.



6.3 - Avaliacao Heuristica do website Cartoon Network Brasil
Para essa anadlise®, sera utilizado o conteudo do website** do dia 4 e 6 de
novembro de 2011 (Figura 4). Desta forma, todas as imagens que ilustram as préximas

paginas desta monografia foram geradas neste espago de tempo.

Figura 4 - Home do website Cartoon Network 2.5 para um usuario ndo logado

tOOni

Descubra o novo mundol
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Movimenta Certoan  Ajuda

O website do Cartoon Network brasileiro oferece duas grandes partes, (a) uma com
conteudo relacionado diretamente com a programagéo do canal de TV a cabo e demais
produtos associados a marca, e a outra (b) uma espécie de “rede social”, o “Mundo
Toonix”. Nota-se que “Toonix” € o nome dado para o perfil do usuario, que pode montar um
personagem visualmente para que este represente o usuario no website. Este cadastro

“Toonix” serve tanto para a parte de conteudo quanto para o “Mundo Toonix”.

33 No Anexo 1 encontra-se uma planilha que sumariza os problemas de usabilidade
encontrados nesta analise que se encaixam nas hgun’sticas de Nielsen.

34 Disponivel em http://www.cartoonnetwork.com.br. Ultimo acesso em 18 de novembro
de 2011.
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Para o propdsito deste trabalho ndo sera analisada a rede social “Mundo Toonix”,

ja que o foco estara na parte de conteudo e no cadastro de contas no website, o qual €

denominado de “criagdo do ‘Toonix”%. Percebe-se, no entanto, que em algumas situagoes

pode ser necessario e relevante olhar para o “Mundo Toonix” de forma complementar em
relacdo aos demais conteudos.

O website divide também seu conteudo em “Games”, “Videos” e “Extras”. Aavaliacéo

a ser desenvolvida estara focada principalmente nas duas ultimas areas, sendo que a

secao “Games” sera abordada de modo mais estrutural, uma vez que nio sera possivel

ater-se aos jogos em si. Isto porque seu conteudo é bastante extenso levando-se em conta

0 escopo deste trabalho. Para se ter uma ideia, uma contagem preliminar demonstrou que

estdo disponiveis mais de 200 jogos no website.

6.3.1 - Avaliagdo da Home (ou Pagina Inicial)

A pagina inicial do website Cartoon Network 2.5 é dotada de uma barra superior
- a qual chamaremos de cabecalho, por ser comum para todas as paginas do website
- na qual esta alojado, na esquerda, um espago para a programacao atual do canal de
televisdo, na direita dessa barra, o espago € dedicado para conteudo publicitario, seja ele
relacionado ao Cartoon Network ou a terceiros.

Abaixo do cabegalho, esta o que chamaremos de menu principal, que funciona como
um seletor de filtros para a area abaixo dele, a qual chamaremos de area de conteudo,
esta um grid com diversas miniaturas que representam paginas de conteudo disponivel.
O menu principal esta dividido de duas partes, o topo, que contém faces dos personagens
que representam 0s programas nos quais eles aparecem e a logomarca do website,
abaixo disso botdes de sele¢ao de categorias de conteudo e uma caixa de pesquisa. Este

menu funciona como um seletor de filtros para a area de conteudo, se um personagem for

35  Apos cadastrar-se o usuario pode fazer o login no sistema. Esta acao lhe da acesso a
mais conteudos, além de modificar em alguns pontos a estrutura da interface.
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selecionado, a area de conteudo sera alterada para mostrar sé o conteudo referente ao
programa em que ele aparece. Os botdes de selegéo de categoria e a pesquisa funcionam
da mesma forma, ao selecionar, por exemplo, o botdo de videos, o conteudo é filtrado para
gue mostre so a categoria de videos. Todas estas opgdes podem funcionar em conjunto,
€ possivel selecionar um programa, uma categoria e fazer uma pesquisa somente dentro
dos resultados mostrados.

Abaixo da area de conteudo, esta uma barra que tem espago para trés conteudos
em destaque, para mostrar o “Toonix” do usuario e informacdes relacionadas a ele e ao
“Mundo Toonix” ou, se o usuario nao estiver logado, convida-lo a se registrar.

Porfim, esta o que iremos chamar de rodapé, onde estdao um espaco para publicidade,
informacgdes sobre o Cartoon Network em redes sociais como Twitter e Facebook, a area
de ajuda, conteudo para os pais e informagdes sobre a Turner International.

Ao analisar a home do website, nota-se que o conteudo nos thumbnails pode ser
arrastado com o mouse horizontalmente, porém, a barra do topo, que contém o menu
com as rostos dos personagens nado pode ser arrastada, quebrando o principio de (4)
consisténcia com um fator de severidade 2.

Além disso, nao é possivel saber quanto falta para acabar o conteudo quando se
esta rolando para a direita, ndo ha indicagao - como uma barra de rolagem - de onde o
usuario “esta” em relagéo ao conteudo. Este € um problema de (1) visibilidade do sistema,
com severidade 3.

Quando no menu principal é selecionado o botao roxo de conteudos para celular, o
sistema diz: “Sua busca ndo encontrou resultados, tente outra vez ou experimente outra
palavra”. Ora, se a opgéo nao é valida, ela deveria ficar em cinza, como o botao de favoritos
guando o usuario nao esta logado (Figura 4), este € um problema de (5) prevencao de

erros. Apesar disso, este € um problema pequeno com grau de severidade 1.



Figura 4.1 - Itens da area de conteudo sendo arrastados enquanto estao afastados
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Pode-se ver na home que o site utilizou um recurso para (7) eficiéncia de uso
quando permite, através da roda do mouse, que se aproxime ou distancie os itens do
conteudo, para tornar o arrastar mais rapido (Figura 4.1). Porém, se o usuario rolar o
conteudo para longe por acaso, pode nao perceber como retornar ao estado anterior sem
ter que recarregar a pagina. Este € um problema de (9) ajuda para que os usuarios se
recuperem de erros, e poderia ser corrigido com dois botdes discretos ou uma barra que
controlasse o recurso de aproximacgao/afastamento. A severidade deste problema pode

ser caracterizada como de nivel 2.
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Figura 4.2 - Menu de video selecionado (versao usuario logado)
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O menu no topo, com 0s personagens, assim como o0 menu abaixo do logotipo do
canal, funciona como um filtro de conteudo, ambos n&o levam o usuario diretamente para
outras paginas, mas restringem o conteido mostrado a somente o selecionado (como foi
descrito anteriormente). Os dois menus podem ser usados em conjunto, por exemplo, é
possivel escolher somente videos do Scooby-Doo selecionado o personagem no menu
do topo, e o botédo verde de videos no menu abaixo. Além disso, o usuario pode digitar
alguma palavra-chave no campo de busca (Ben 10, por exemplo), combinando este termo

aos demais filtros.

6.3.2 - Avaliagao da Secgao Toonix (Cadastro)
O cadastro no website serve para que o usuario tenha acesso a lista de amigos e
aos campos de inser¢ao de comentarios. Além disso, o usuario cadastrado pode acessar

0 “Mundo Toonix”, bem como selecionar favoritos dentro do site e armazenar dados dos



58

créditos utilizados para desbloquear conteudo extra. Durante o cadastro, é criado o

“Toonix” que serve como um identificador da crianga no website.

Figura 5 - Registro - Passo 1
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Figura 5.1 - Registro - Passo 2
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Figura 5.2 - Registro - Passo 2 - Escolhendo a boca do Toonix

voltar ao menu

Figura 5.3 - Registro - Passo 3 - Termos de uso
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Figura 5.4 - Registro - Passo 4 - Edi¢ao do perfil
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O registro de contas e criagdo do Toonix é claro, simples e utiliza muito bem
o conceito de restri¢gdes fisicas e logicas de Norman e a heuristica de (8) estética e
design minimalista, uma vez que a cada passo, s6 s&o dadas ao usuario as informacgdes
necessarias para executar a tarefa em maos.

A caracteristica de exploracédo das criancas € muito bem trabalhada na criagao
do Toonix, as deixando experimentar o quanto quiserem as partes que podem montar
o produto final. No passo 3 (Figura 4.3), o website estabelece as regras para sua
utilizacao e dentro delas, esta a orientagao para a nao revelagao por parte das criangas

de seus dados pessoais.
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6.3.3 - Avaliagao da Sec¢ao Jogos

A categoria de jogos € definida por jogos online criados a partir do conteudo
dos programas do Cartoon Network e de jogos com conteudo de terceiros com intuito
publicitario.

Figura 6 - Jogo - Publicidade
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Figura 6.2 - Jogo - Gameplay
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Podemos notar nafigura 6 que, antes de o jogo comegar, é exibida uma publicidade
no espaco que ele ocupa. Para as criangas menores, que nao diferenciam o conteudo
da publicidade, este pode ser considerado um ponto de confusao, evidenciado pelos

comentarios na area abaixo da janela do jogo (apenas visto quando o usuario esta
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logado no sistema). Exemplos disso podem ser vistos nas figuras 5.1, 6.1 e 8.2. E um
problema grave de (1) visibilidade do sistema, com severidade 4.

O funcionamento do sistema de comentarios parece nao estar claro para as
criangas®ja que muitas o interpretam e se apropriam dele como um sistema de chat®’.
Isso ocorre ndo s6 nas paginas dos jogos, como nos videos e extras (figuras 6.2, 7.1 e
9.2). E possivel que esse sistema seja vitima das affordances que explora, ja que, para
as criangas, o layout dos comentarios com balbes indicativos de conversa tendem a
lembrar chats. Pode-se indagar se isto ocorre por causa das histérias em quadrinhos,
ja que nelas os baldes indicam conversagao. Se este for o caso, podemos classificar
este problema como (2) compatibilidade do sistema com o mundo real, com um fator
de severidade 4. Ainda, notamos diversas ocasides em que o conteudo postado por
usuarios era de baixo caldo, o que denota que ndo ha supervisdo de adultos nos
comentarios, o que, em um site como o Cartoon Network 2.5 pode ser considerado
um negligenciamento grave das necessidades das criangas. Este fato pode ser ainda
um indicador de que usuarios de outras faixas etarias estejam utilizando o website.

Ao voltar de um jogo para a home, o filtro selecionado ainda esta ativo, porém
a rolagem de conteudo sempre comega do inicio da pagina, ndo resgatando a ultima
posicao definida pelo usuario. Este é um problema grave de (3) controle do usuario
e liberdade e de (9) ajuda para que o usuario reconhega, diagnostique e se recupere
de erros pois 0 desorienta caso selecione uma opg¢ao errada na home e, ao voltar, o

conteudo nao esteja no mesmo estado anterior. A gravidade do problema é 3.

36  Sabe-se que este espago pode também ser utilizado por usuarios que nao sejam
necessariamente criangas (de 7 a 12 anos). Porém, o que sera problematizado refere-
se a apropriacao que os usuarios (de modo geral) fazem desse espaco.

37  Assume-se que depois do langamento de um website o publico pode utiliza-lo de
forma nao prevista pelos desenvolvedores. Porém, acredita-se que neste caso o
usuario infantil ndo entende que s6 é possivel uma resposta para cada comentario,
fazendo-se dificil o estabelecimento de um dialogo.



6.3.4 - Avaliagéo da Secao Videos
A categoria de videos engloba pequenos clipes de conteudo do Cartoon Network,
como as vinhetas de programas, além de episodios completos de alguns shows.

Figura - 7 - Video - Publicidade (Usuario nao logado)
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Assim como nos jogos, a secado de videos também exibe publicidade antes

de comecar a exibicdo do video selecionado e, assim como na se¢éo de jogos, 0s
comentarios revelam confusdo em relagao a interrupgao que ela causa, seja por néo
ser o conteudo que o usuario procura, seja por uma falha técnica que nao permite que
o video seja rodado depois que a publicidade desaparece. Assim como na segao de

jogos, esse € um problema grave de (1) visibilidade do sistema, com severidade 4.

6.3.5 - Avaliacao da Secao Extras

“Extras” é a categoria que o site usa para todo conteudo que n&o seja um video
ou um jogo, e pode se referir a hotsites da marca, hotsites de publicidade, conteudo
para download como wallpapers e papertoys, entre outros.

Figura 8 - Extras - Hotsite para conteudo do Cartoon Network
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Figura 8.1 - Extras - Hotsite de publicidade dentro do dominio <cartoonnetwork.
com.br>
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Nesta categoria nota-se que por integrar diversos tipos de layout (Figuras 8,
8.1, 9, 9.1 e 9.2) hd uma diminuigdo da (4) consisténcia da interface, que pode ser
caracterizado como um problema de severidade 1 para criangas maiores e 3 para
criangas menores. As criangas menores podem ter grandes dificuldades com as
mudangas para o conteudo publicitario, ainda assim, a tendéncia a explorar o sistema,
caracteristica das criangas, pode ajuda-las a compreender e se familiarizar com tais

mudancgas.



6.3.5.1 - Avaliagao da Secao Extras - Conteudos Premium

Figura 9 - Conteudo Premium para usuario ndo cadastrado ou logado no site.
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Figura 9.2 - Conteudo premium desbloqueado
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Ha vezes em que o conteudo “Extra” € bloqueado, e pode ser acessado pelo
usuario de acordo com o pagamento através dos créditos associados a seu cadastro.
Estes créditos podem ser comprados via SMS ou ganhos através de tempo navegado
no website.

As questdes referentes a usabilidade, nesta se¢cdo, seguem o mesmo padrao

apontado nos itens anteriores.

6.3.6 - Avaliacao de elementos gerais da estrutura do website

O menu no topo do site emite sons. O que pode ajudar, conforme Nielsen (2010,
online), a prover feedback auditivo para as criangas menores que visitam o site.

No rodapé esta colocado o conteudo para os pais. Conforme discutido
anteriormente, este € um bom lugar para este conteudo, ja que, como relatado na

pesquisa de Nielsen, as criangas tendem a ignorar este elemento ao navegar.
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Os icones sao parte muito importante na navegacgao pois possibilitam a crianga
que n&o sabe ler a navegar no website. Ao analisar, foi notado que o site utiliza muito
bem os icones e cores para ajudar a identificar o conteudo, porém pode nao ficar
claro nas situagdes em que ha uma janela para ser fechada ou uma opgéo para ser
cancelada que o “x” que aparece com fundo preto é a opgao correta. Conforme foi
comentado, seria uma melhor opgéo que fosse utilizado um “x” branco em um fundo
vermelho, pois esta € uma convencgao cultural facilmente aprendida.

Neste mesmo sentido, a possibilidade de realizagao de buscas sem a necessidade
(embora haja a possibilidade) de digitar algo no campo que destina-se a este fim € algo
bastante positivo. Isso porque a utilizagao de filtros na forma de icones (personagens
e tipos de conteudos) pode ser considerada uma estratégia de “scaffold”. Como vimos
anteriormente, de acordo com Hourcade, esta estratégia da uma maior autonomia
para as criangas em relacado aos adultos, sendo que mesmo sem saber ler e escrever
ela pode aprender uma forma de buscar e encontrar algo que deseja.

Ao analisar o site em relagao as diretrizes de diversao de Malone, nota-se que
a fantasia ndo esta presente na interface do website além do “Toonix”, mas este é
uma janela para as varias fantasias presentes nos programas do canal de televisao.
O desafio esta presente nos jogos, ndo na navegacao do website. A curiosidade da
crianga € instigada em todos os niveis do website, seja na home, pelo grid de opgdes
de conteudo, seja no conteudo em si presente nas paginas de videos, jogos e extras,
além, é claro, da criagao do “Toonix”.

De modo geral, pode-se dizer que a estrutura macro do website garante que nao
hajam problemas de usabilidade quanto aos itens (4) consisténcia e padrbes e (6)
reconhecimento em vez de memorizagao dos principios heuristicos de Nielsen. Isto

porque ha uma preocupacgao bastante evidente com a padronizagdo da navegacgao.
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Isto faz com que o usuario sinta-se seguro e confortavel ao interagir com o website,
sobretudo no caso das criangas que sédo “Rapidas ao julgar o site (e deixa-lo se nédo

aprovado)”, conforme descrito na Tabela 2.
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7 - CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho foram estudadas teorias de desenvolvimento cognitivo, a cultura
da infancia, o design de interacédo e, mais profundamente, a usabilidade na web na
tentativa de estabelecer relagcdes entre essas disciplinas e fundamentar o estudo de
um website representativo no universo infantil. Conforme foi comentado anteriormente,
as criangas sao influentes na desicdo de compra familiar e a necessidade do
desenvolvimento de interfaces especificas para elas se torna cada vez mais importante
em termos mercadoldgicos.

Criangas precisam de interfaces diferentes porque suas necessidades, objetivos,
interesses e métodos de utilizagado sao diferentes dos adultos. Conforme estudado
anteriormente, a crianga ndo € um adulto em miniatura, desta forma n&o deve ter
interfaces projetadas para adultos “infantilizadas” e sim, o desenvolvimento de
interfaces especificas para suas necessidades.

Em uma avaliagdo preliminar, o site do Cartoon Network mostrou-se bem
alinhado para uma avaliagdo que combinasse termos cognitivos - com base em
Piaget e Vygotsky - e de usabilidade - com base em Nielsen - para criangas de 7 a
12 anos. No entanto, ainda que a experiéncia de uso promovida por sua estrutura
seja condizente com o publico que desejava atingir, alguns problemas de usabilidade
puderam ser identificados. Estes, porém, podem ser resolvidos se prestada atengao a
certos detalhes cognitivos concernentes as criangas.

A analise mostrou que as heuristica mais negligenciada no website foi a de
visibilidade do sistema, pois, devido aos conteudos explicitamente publicitarios, o
website teve seu desempenho relativizado em situagcdes que problemas técnicos
atrapalharam a visualizagdo do conteudo principal. Neste sentido, cabem algumas

indagacdes: se 0 website como um todo é uma peca que visa a promogao de produtos
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e programas vinculados a marca da emissora seriam realmente necessarias estas
intervencgdes diretas, como os banners, para um publico que pode ainda nao distinguir
o conteudo®®? E, ainda, sera que estas pegas publicitarias ndao atrapalham o objetivo
final do website, que parece ser o de fidelizar o usuario aos seus programas e produtos?
Tais questionamentos sado colocados com base em uma problematica apresentada
por Sampaio (2009) que, a partir do estudo das relagdes entre infancia e consumo,

salienta o seguinte:

(...) pesquisadores destacam que um dos aspectos do marketing
infantil na internet é o limite impreciso, sendo inexistente, entre
conteudos comerciais e ndo comerciais. Uma crianga, ao brincar com
0s joguinhos no site da Barbie ou do McDonalds, esta na verdade
sendo exposta, sem saber, a mensagens publicitarias.

Portanto, existem implica¢des éticas vinculadas a publicidade e ao marketing
infantil. Sendo assim, além das questdes de usabilidade € preciso pensar em termos
qualitativos no conteudo que esta sendo destinado as criangas.

Este trabalho se propés a entender e analisar um website de grande importancia
no cenario brasileiro, com vistas a explicitar os quesitos de usabilidade e interatividade
que atendem com mais eficiéncia as necessidades apresentadas pelo publico infantil
(de 7 a 12 anos de idade). Acredita-se que, através dos estudos estabelecidos antes
da analise, pode-se entender como o website analisado pode ter sua navegabilidade
e entendimento estabelecidos no publico-alvo estabelecido. Além disso, o problema
definido anteriormente - De que forma os requisitos de usabilidade/heuristica sdo
atendidos por um website de grande notoriedade para o publico infantil? - foi atendido
através da andlise heuristica, em que foi possivel identificar problemas de usabilidade

e, além disso, foi conseguido embasar a analise ndo s6 nas heuristicas de Nielsen,

38 Concorda-se que elementos como os banners sejam sinalizados para que os usuarios
que sabem ler tenham ciéncias dos objetivos comerciais de tais contetdos. O que
questiona-se aqui € a necessidade da presenga destes elementos, ja que o restante
do conteudo (jogos, extras e videos) ja desempenham um papel promocional.
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mas em uma bibliografia mais extensa, em grande parte desenvolvida com a crianga
em mente.

Ainda que a o estudo empreendido por esta monografia esteja centrado em um
website com fins comerciais, acredita-se que as contribuigdes tedricas e as indicagdes
quanto a melhoria do sistema possam estender-se a produtos digitais com outras
finalidades, como os educativos. Defende-se, no entanto, que despertar a curiosidade
e trabalhar com desafios e fantasias, conforme as diretrizes de Malone (1982)
anteriormente expostas, seja um estratégia eficiente para fidelizar e envolver o publico
infantil, seja qual for o objetivo do website. O Cartoon Network utiliza estes preceitos
de forma bastante criativa no processo de cadastro de seus usuarios (através da
secao “Toonix”). Aperfeicoamentos e melhorias na comunicagdo com o publico, como

este exemplo, poderiam inclusive dar margem para estudos futuros.
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Anexo 1 - Planilha dos problemas de usabilidade encontrados na analise heuristica do

website Cartoon Network 2.5

ID Local Descricao Heuristica Gravidade
Desobedecida

Home O menu do topo, com os rostos (4) consisténcia |2
dos personagens nao pode ser
arrastado, ao contrario da secao
de conteudo.

Area de Nao é possivel saber quando o (1) visibilidade |3

conteudo da conteudo acabara ao arrasta-lo do sistema

home pois n&o ha um indicativo como
uma barra de rolagem.

Menu principal | O botao de conteudos destinados | (5) prevencao 1
para telefones celulares esta de erros
disponivel, mas exibe um erro
quando selecionado, pois ndo ha
conteudo na secgao.

Area de Ao afastar o conteudo por acaso, |(9)ajudapara |2

conteudo da 0 usuario pode nao perceber que 0s usuarios

Home como o fez e, por consequencia, |se recuperem
ter que recarregar a pagina. de erros

Conteudo Conteudo de publicidade é exibido | (1) visibilidade |4

dentro das no mesmo local do conteudo. do sistema

secdes de jogos

e videos.

Sistema de As criangas tentam se apropriar (4) 4

comentarios do sistema de comentarios para compatibilidade

dentro das transforma-lo em um chat, porém | do sistema com
secgOes de jogos | o sistema n&o suporta essa 0 mundo real

e videos. possibilidade.

Area de Quando o usuario volta de uma (3) controle 3

conteudo e das secodes para a home, os filtros | do usuario e

menus da home | que ele selecionou continuam liberdade
ativos, porém o conteudo retorna
para o inicio, ndo permanecendo
na posicao escolhida pelo usuario.

Secao de extras | O layout do website muda (4) consisténcia |1 ou 3
conforme o conteudo.
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