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Design de interacao e de interfaces
tacteis: o caso particular do design para
criangas surdas

Interaction and tactile interface design:
the specific case of design for deaf children

Os dispositivos com ecras tacteis sao uma realidade que, embora ainda recente,
tem j& um impacto consideravel na sociedade atual. As tecnologias digitais torna-
ram-se meios facilitadores e de potenciacao da informacéo e comunicacao. Sendo
gue as criangas estao entre 0s seus principais adeptos e utilizadores, cabe aos
designers interpretarem esta mudanca de paradigma e encararem o desafio de
desenhar especificamente para este grupo. Considera-se que estes suportes se tor-
nam especialmente eficientes enquanto interfaces de comunicacao para criangas
com algum tipo de dificuldade.

Diversos autores tém investigado acerca do design de interacao e de interfaces
para criancas, mas no que se refere a criangas surdas a informagao ainda é escas-
sa e dispersa. Assim, este artigo apresenta um conjunto de aspetos a considerar,
relativos ao design de interfaces e de interacao, quando se desenham aplicagbes
para dispositivos tacteis (/Pad), dedicados a criangas surdas. Para evidenciar os
principios subjacentes ao projeto para este universo de utilizadores, ainda que se
va mostrando outras referéncias, toma-se como exemplo a aplicagéo (app) em
desenvolvimento “o rato do campo e o rato da cidade”..

Palavras-chave design de interagéo, interface, criangas surdas, aplicagéo, iPad.

Touch screen devices are a reality that, although recent, has a considerable impact
on today’s society. Digital technologies have become a means of facilitating and
enhancing information and communication. As children are among its main enthusi-
asts and users, it is up to designers to interpret this change of paradigm and face the
challenge of designing specifically for this group. It is considered that these devices
become especially effective as a communication interface for children with some sort
of difficulty.

Several authors have conducted researched concerning interaction and interface
design for children, but regarding deaf children the information is still scarce and
disperse. Thus, this article presents a number of aspects to consider, relating to the
design of interfaces and interaction, when designing applications for touchscreen
devices (iPad), for deaf children. To highlight the principles underlying the project for
that group of users, is taken as an example the application (app) in development "o
rato do campo e o rato da cidade" although some other references may appear.

Keywords interaction design, interface, deaf children, app, ipad.
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Making technology for kids without working directly with them is like

making clothes for someone you don't know the size of.
Thomas, 9 anos

in http://www.pearsoned.com/education-blog/putting-learning-at-the-center-kids-colab-visits-iste-2015/

1. Introdugao

Este artigo reporta-se a uma parte da investigagao em desenvolvimento no ambito do doutora-
mento em design intitulado “percursos de conhecimento que se desenham brincando, o design na
construgao de narrativas tacteis para criangas surdas’. Assim, o estudo esta delimitado a criangas
pertencentes a faixa etaria compreendida entre os 2/3 e 0s 5/6 anos, estando assim numa fase
pré-escolar. Salienta-se, igualmente, que os aspetos aqui apresentados serdo essencialmente
dirigidos para dispositivos com ecras tacteis — a investigagéo esta a ser desenvolvida para iPad
— fazendo com que a interagédo, bem como o desenho da interface, seja diferente da conceptua-
lizada, a titulo exemplificativo, para a web. Considera-se que o design de interfaces e de interagao
sdo indissocidveis no processo de design de aplicagdes interativas, neste caso especifico para
criangas, assim, os principios aqui enunciados serao relativos a estas duas areas.

As criangas representam, na atualidade, um importante grupo nao sé no uso da tecnologia e software
como também na sua compra, na medida em que s&o os maiores influenciadores na tomada de de-
cisdo dos pais. Neste seguimento, impera que se dé mais atengao as especificidades do design para
este grupo. Na verdade, as criangas ndo sao pequenos adultos, tém as suas proprias necessidades

e objetivos aquando o uso de determinado software ou app. Sendo assim, os principios do design de
interfaces e interagéo formulados para os adultos nao podem ser simplesmente reduzidos a escala e
aplicados da mesma forma.

Enquanto os adultos, no geral, quando usam a tecnologia o fazem sempre com um determinado
propdsito — hd poucas coisas que fagam digitalmente pelo puro prazer de fazer —, as criangas
usam a tecnologia de uma forma mais livre, aprendendo, comunicando e desenvolvendo-se atra-
vés da interagdo ludica com esta (Gelman, 2014, p. 69).

Os dispositivos com ecras tacteis sdo uma realidade ja bastante impactante na nossa sociedade.
Estes, incluidos nas chamadas tecnologias digitais, podem ser meios facilitadores e de potencia-
¢ao da informagao e comunicagao. As criangas, sendo os seus principais utilizadores, estdo no
centro desta atividade na medida em que, na faixa etdria que aqui interessa referir — entre os 2/3
e 0s 6 anos — podem ser chamados de nativos digitais, ou seja, ja nasceram com a maior parte
das tecnologias atuais desenvolvidas e, praticamente, desde o nascimento interagem com estas.
Acrescenta-se que, por este facto, as criangas tém na generalidade maior facilidade no manusea-
mento e interagao com dispositivos, aplicagdes e software do que os seus adultos de referéncia.
No desenvolvimento deste artigo apresentar-se-a um conjunto de principios orientadores para o
design de interacao e de interfaces para criangas, numa primeira abordagem, e especifica-se a
seguir para as criangas surdas, por serem o alvo do estudo desta investigagao.

2. Interfaces para quem? e como?

Ha diversos fatores a ter em conta quando se projeta para criangas, nomeadamente, e talvez o
mais importante neste contexto, o desenvolvimento cognitivo de cada um.

Por outro lado, as mudangas na tecnologia séo demasiado rapidas e repentinas. Se, por um lado,
a literacia mediatica é, nas sociedades atuais, uma das componentes fundamentais da literacia,
afigurando-se essencial na educagao das criangas hoje em dia, por outro lado, ainda estamos pe-
rante um longo caminho por explorar, nomeadamente os designers, de rentabilizagdo da utilizagdo
destes novos meios e de criacéo de dispositivos especialmente dirigidos a estas. E, portanto, um
desafio de interpretagao para os designers que tém que se ir adaptando a este paradigma e acom-
panhando estas mudangas da melhor forma. Cabe-lhes, assim, perceber as diferengas que cada
crianga apresenta, em relagdo aos adultos, e desenvolver interfaces apropriadas e atrativas para
este grupo, respeitando as suas especificidades e idiossincrasias, assegurando que todos possam
usufruir das suas potencialidades.

O design de interagdo e de interfaces para criangas é um assunto que vem sendo abordado por
varios autores (Druin, 1999) (Dervan, Hall, & Knight, 2008) (Gelman, 2014) (Hourcade, 2008),
nomeadamente na conferéncia anual Interaction Design and Children onde se publicam os princi-
pais projetos nesta area. A investigagdo em torno do design para criangas tem-se tornado mais
proficua a partir do momento em que se tomou consciéncia de que estes seriam uns utilizadores
bastante exigentes.

Esta geragéo esta a tornar-se deveras experiente no uso da tecnologia, de maneira muito distinta das
geragOes anteriores, nomeadamente da dos seus pais. Segundo Debra L. Gelman (2014) estas crian-
gas sao digitalmente nativas, isto é, a tecnologia faz e fara sempre parte do seu dia a dia. A tecnologia
para estas criangas € usada como uma ferramenta de expressao, experimentagdo e comunicagao,
“(...) kids learn and communicate through play (...) as a designer for kids, you're responsible for understand-
ing that kids prefer to complete their tasks, such as learning, through play.” (Gelman, 2014, p. 11). Pode-se
daqui entender que o designer ao projetar para criangas deve observar e compreender a realidade a
partir da perspetiva delas. No entanto, se a crianga for envolvida no processo de design atuando na



Imagem 1. Fotografia de ecra da
aplicagao Sago mini sound box.
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construcdo compartilhada de significados, julga-se, os produtos irdo mais facilmente ao encontro

das suas expectativas enquanto utilizadores (Melo, Baranauskas, & Soares, 2008). Ainda que haja
principios de design que possam ser aplicados de forma semelhante para todos os utilizadores, neste
caso, nao se pode pensar neste grupo como sendo homogéneo. Ao falar de criangas, cada uma e
cada faixa etdria tem as suas especificidades, sendo este um aspeto base que o designer tem sempre
que privilegiar quando desenvolve alguma coisa para este publico.

Na faixa etaria desta investigagao as criangas tém uma grande curiosidade acerca do mundo, perdem
a concentragao facilmente e tém uma imaginagao sem limites (Gelman, 2014, p. 73).

Um excelente exemplo de aplicagéo é a Sago mini sound box desenhada pela Sago Sago e que permite
clicar em todas as partes do ecrd e com esses toques desencadear uma série de diferentes agdes.

o]

Esta aplicagéo é faciimente usada por qualquer crianga, sendo a interagdo com esta bastante simples
e com a vantagem acrescida de promover a exploracao e descoberta auténoma pela crianga. Em
cada toque ha feedback sonoro e recompensa visual, acrescentando-se o facto de poder ser universal,
ou seja, ser usada por qualquer crianga em qualquer parte do mundo porque, para além de nao ter
texto e ndo requerer competéncias de leitura, os sons e imagens utilizadas também nao requerem
aprendizagem prévia. Nesta aplicagao poderao observar-se a maior parte dos principios orientadores
para o design de interagao e interfaces que se consideram essenciais no desenho para criangas.

2.1. Navegagao a prova de crianga

Ainda que este tépico englobe todos os outros a seguir enunciados, decidiu-se destacé-lo e referir
aqui aspetos mais relacionados com os botdes e o toque.

Nas aplicagdes pode ser importante desenhar um menu especifico para os pais, em que so eles
tenham acesso a alterar definigdes. No entanto, a navegagao pela interface deveréa ser “a prova de
crianga’ para prevenir que selecionem ou toquem acidentalmente nesse menu. Este constrangimen-
to, considera-se, pode ser facilmente resolvido, por exemplo, com o recurso ao duplo toque. Para os
adultos, o duplo toque, € uma interagao ja intuitiva mas para as criangas nao, elas esperam que so
com um toque obtenham feedback (Workshop, 2012, p. 7).

Geralmente, recomenda-se que, ao desenhar para criangas pequenas, se evite botdes demasiado
sensiveis (Itzkovitch, 2012). Ainda segundo Itzkovitch (2012), no artigo Designing Experiences for
Young Kids as criangas sao curiosas e sempre ansiosas por explorar, habitualmente tendem a
tocar e clicar em tudo o que veem no ecra e encontram coisas que, por vezes, nem pelos adultos
sao notadas.

A maior parte dos problemas de interagao, com utilizadores infantis, acontece quando eles sdo
obrigados a fazer uma agéo que nao lhes é natural, sendo que a néo intencionalidade nos gestos,
por vezes, faz com que estes desencadeiem agdes que nao pretendem. Agdes, por exemplo, como o
gesto de folhear, um banner que ndo permite clicar ou um bot&o que ndo faz o que achavam que fazia,
poderao ser frustrantes para utilizadores mais pequenos.

Quando, a titulo de exemplo, uma crianga segura um /Pad com ambas as maos, usualmente, os seus
dedos tocam nalguma das extremidades do ecra. Este manuseamento pode condicionar a agéo
seqguinte, ou seja, ao clicar noutra parte do ecra para ativar alguma coisa a app podera ignorar este
toque. Isto acontece porque o dispositivo interpreta a mao que segura e toca no ecra como um longo
toque e ndo executa a outra agao que a outra mao pretende desencadear. Hd uma grande probabili-
dade de isto acontecer, da crianga de forma nao intencional tocar no ecra ao segurar o dispositivo ou
simplesmente por as maos em cima. Ao desenvolver aplicagdes para criangas, este tipo de gestos
ganha uma importancia maior e devem ser tidos em conta de forma a que o produto final funcione



Imagem 2. fFeedback visual e sonoro
no jogo dos transportes na app “o
rato do campo e o rato da cidade”.
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da forma correta, sendo essencial ter atengao ao posicionamento dos botdes — mais afastados das
extremidades do ecra.

Ainda neste tépico, salientamos que segundo estudos desenvolvidos (Workshop, 2012, p. 11), e de
observagao feita de criangas inseridas nesta faixa etéria, estas tém tendéncia para segurar o iPad
com o ecra na horizontal, sendo este um aspeto importante a ter em conta aquando o desenho. No
contacto que se teve com diversas criangas na faixa etdria ja referida estas tiveram exatamente a
mesma tendéncia — pegar no /Pad na horizontal mesmo estando este desligado. Sendo assim essa
é também uma preocupagao que devera estar no centro do desenvolvimento de qualquer aplicagao
dedicada a criangas.

2.2. Feedback e recompensa

As criancas tém a expectativa de ver os resultados das suas a¢des imediatamente (Chiasson & Gu-
twin, 2005). Se nada acontece quando interagem com uma app estas tém a tendéncia a repetir a agdo
até que algo aconteca, podendo causar erros ou desencadear agdes que nao sao o que estavam a
espera, como referido no ponto anterior. Mais, se ndo acontece nada quando a crianga clica nalguma
coisa a tendéncia é desistir e dedicar-se a outra atividade. Se para os adultos o constante feedback
pode tornar-se cansativo, apenas o valorizam quando pretendem saber se fizeram alguma coisa erra-
da ou para confirmar que fizeram certo, para as criangas nao, gostam de ser sempre recompensadas
por tudo o que fagam e criam a expectativa de que algo acontega sempre mesmo que ndo tenham
tocado em nada (Gelman, 2014, p. 69), preferencialmente de forma divertida e inesperada.

ARRASTA @ TRANSPORTE PARA
0 AMBIENTE CERTS.

BOAAAL 0o
£ 1SS0 MESMO.
ACERTASTE!

O feedback, no desenho de aplicagdes dirigidas a criangas, € indispensavel e devera servir como guia
de forma a usufruirem o méaximo possivel desta interagao, servindo também como elemento encora-
jador para o utilizador manter a concentragao e continuar a interagir com a aplicagao.

A recompensa, tal como nas brincadeiras de forma analdgica, deve ser um tépico também a ter em
atengdo. As criangas gostam de saber se fizeram as coisas bem, mas também gostam de ser recom-
pensadas quando o fazem. Basta um simples aplauso, a titulo exemplificativo, para assinalar quando
encontram algo escondido na aplicagéo, ou até mesmo o desbloqueio de partes de um jogo poderao
ja funcionar como elemento motivador e prender a atengdo da crianca durante mais uns momentos
(imagem 2). A agao deve ser tornada recompensadora, por exemplo, havendo feedback de cada vez
que a crianga cumpre um passo de uma atividade. Isto permitira que a crianga continue motivada
(Gelman, 2014, p. 79) e a interagir com a aplicagéo.

2.3. Tarefas simples, affordances e nao as instrugoes!

A consciéncia de desenhar as tarefas de forma simples &, para o designer, na maior parte das vezes,
intuitiva e intrinseca a sua profissdo. Porém no caso de estar a desenhar apps para dispositivos tac-
teis, para criangas, as normas de desenho e de facilidade de interagao dever&o ser reinterpretadas.
Como nesta fase, as criancas ainda ndo possuem competéncias de leitura e/ou escrita torna-se mais
dificil tomarem uma decisdo quando lhes sdo apresentadas diversas opgdes textuais. Interfaces que
requeiram input textual podem ser problemaéticos, sendo que esta faixa etdria geralmente ainda ndo
sabe o alfabeto, muito menos sabe ler. Considera-se, entao, que as interfaces devem ser extremamen-
te visuais evitando o texto o mais possivel e reduzindo a carga cognitiva, facilitando a apreensao. Por
outro lado, se a participagdo parental € importante, de forma a fomentar a aproximacg&o a crianga,
este principio poderd ja ndo ser tdo linear. De qualquer maneira, esta quest&o, podera ser facilmente
resolvida recorrendo a ecras proprios para interagir com ajuda parental.

Considera-se de suma importancia que a crianga perceba imediatamente qual a agao que tem
que desenvolver. De forma geral, as aplicagdes para criangas, tém muitas coisas no ecrd, em



Imagem 3. Exemplo de dreas
clicaveis e botdes evidenciados nas
aplicagbes Toca Doctor (esquerda) e
Drawnimal (direita).

Imagem 4. Fotografias da animagao
de entrada das aplicagdes Toca
Band, Toca City, Toca Dance e Toca
Kitchen.
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movimento ou nao, com cores variadas e muitas delas clicaveis para desenvolver alguma agéo —
normalmente, reina a confusao visual! Mas, para que a crianga saiba exatamente onde deve clicar,
estes elementos devem ser claros quanto a sua interatividade. Com o aparecimento do design
plano (flat design), praticamente, tudo se tornou clicavel e se os adultos, como foram acompanhan-
do estas mudangas no design, conseguem perceber esta funcionalidade, as criangas, ao lidar pela
primeira vez com um interface, sem terem nenhuma indicagao de onde se pode clicar, ndo o fazem
ou fazem em sitios errados.

A resposta para esta questao é desenhar elementos interativos com uma caracteristica inequivo-
ca que indique que sdo clicaveis — a isto chama-se affordances (Merwe, 2012) (imagem 3). Quanto
mais pequenas forem as criangas mais importante é tornar isto ¢bvio. Os botdes podem ser evi-
denciados de varias formas que se tornem perceptiveis para a crianga, desde uma sombra a volta
até uma cor diferente de tudo o resto ou destacarem-se claramente do fundo. O importante é, para
além de terem que ser bem desenhados, que chamem rapidamente a atengao da crianca.

Criar e desenvolver tarefas simples podera ser o segredo do sucesso para uma app desenhada
para criangas (Ibarra, 2011).

T&o importante como as questdes enunciadas atras é o facto de que o interface deverd ser pensa-
do para ser usado pelas criangas sem terem que recorrer a instrugdes. Portanto, a instintividade
por parte dos utilizadores mais novos terd que ser um dos pontos fulcrais no desenho de uma
aplicagao. Nao é expectavel que as criangas tenham que seguir um manual de instrugdes para
usar determinado produto mas sim que esse produto seja intuitivo ou que promova alguma forma
de orientagdo através de tarefas simples.

2.4. Tempo de concentracao

Relativamente ao tempo de concentragao das criangas é importante salientar que uma app nao
deve demorar muito tempo a abrir. Dez segundos € o limite para uma crianga. Se este tempo de
espera € ultrapassado, estas acabam por perder a paciéncia e dispersar a atengao sentindo-se
frustradas e desistindo de usar a app. Claro que um ecra de entrada se torna necessario porque,
habitualmente, a app tem que carregar todo o seu contelddo antes da crianca poder comegar a in-
teragir com ela, mas é possivel criar outro tipo de entretenimento, como por exemplo uma anima-
¢d0 ou até mesmo um jogo inicial que ndo interfira com este processo. As aplicagdes da empresa
Toca Boca (imagem 4) tém bastante atengao a este constrangimento tendo sempre no inicio de
cada aplicagao uma animagao relacionada com aquilo com que a crianga podera brincar a seguir.
Esta animagao serve para distrair a crianga no tempo em que esta a espera que a app carregue
mas serve também para agugar a curiosidade acerca do que vira a seguir, sendo que esta empre-
sa tem sempre uma abordagem muito divertida.

& A W e



Imagem 5. Imagens da aplicagdo ‘o
rato do campo e o rato da cidade”
com o botao de menu sempre pre-
sente e expandido em tira.

Imagem 6. Conjunto de gestos
considerados mais intuitivos,
adaptado de (Fabossi & Guimaraes,
2014).

s luso-brasileiros

Assim, sabendo que as criangas se aborrecem rapidamente do que est&o a fazer, sendo o seu
tempo de atengéo e concentragéo bastante limitado, a app devera ser motivante e estimulante
proporcionando, constantemente, novos desafios para a imaginagao da crianca.

2.5. Menu sempre acessivel

As criancas tendem a usar o bot&o que lhes é mais familiar, isto é, ao usarem o jpad e ao verem-se
confrontadas com uma situagao em que tém que voltar atrés ou ndo conseguem sair de determinado
ecra, segundo testes de usabilidade (Ibarra, 2011), 0 mais comum é clicarem no botdo home do ipad
fazendo com que a app feche voltando depois a clicar no seu icone para reiniciar. Assim, é importante
manter um botao de menu sempre acessivel e de facil percepgéo para a crianga.

Na aplicagdo em desenvolvimento este foi também um aspeto que se teve em consideragéo, como se
pode ver na imagem em baixo (imagem 5).

@ X Al ibsblbs : W;:uw

0 RATO D0 CAMPO APANKOU UM
0

QUANTOS BIGODES TEM 0 GATO?
CONTA-05!

AGUENTAS VIVER NA CIDADE

DEPOIS DESTA GRANDE AVENTURA,
0 RATO DO CAMPO HAL PODIA
su,

No caso de book apps — livros em formato de aplicagdo que se distinguem pela possibilidade de se
poder incluir diversos elementos interativos no seu contelido —, reforga-se que o0 menu deveré estar
sempre acessivel mas também é importante que tenha um indice pagina a pagina (Workshop, 2012,
p. 11), ou alguma coisa que as criangas percebam que dé para ir para outros sitios da aplicagao de
forma direta, facilitando a navegacgao.

2.6. Gestos mais intuitivos

Nem todos os gestos considerados como os mais intuitivos para os adultos estao interiorizados
nas criangas. Os gestos tais como inclinar ou abanar (tilt e shake), multi toque (multi-touch) e duplo
toque (double tap), por exemplo, tornam a interagéo com o tablet e a aplicagdo demasiado com-
plexa para as criangas. Se para um adulto o gesto de “virar a pagina” é evidente, pela associagao
metafdrica que faz ao livro, entendendo facilmente essa analogia mesmo sendo numa aplicagéo,
para uma crianga pequena, da faixa etéria a que esta investigagao se refere, esse gesto podera
nao ser assim tao intuitivo, havendo necessidade de existirem pistas visuais — affordances — que
auxiliem a compreensao da agdo a tomar.

RACRGNE

H4, assim, um conjunto de gestos que sdo considerados os mais intuitivos (imagem 6) para as crian-
gas desta idade (Workshop, 2012, p. 6) ("What to consider when designing iPad apps for children”, 2015):

—tocar (tap) — é o mais basico e intuitivo de todos ao nivel da interagao e é o que deve ser
sempre privilegiado;

— desenhar ou mover o dedo (draw e move finger) — para além de ser intuitivo, as criangas adoram
desenhar livremente pelo ecra, embora por vezes sintam alguma dificuldade em desenhar
continuamente, sem levantar o dedo. Podera ser uma hipdtese considerar conclusées parciais
a medida que vao desenhando;

— passar/folhear — com as devidas ressalvas referidas atras, ou seja, se forem dadas indicagdes
visuais onde o devera fazer, este gesto é muito intuitivo, podendo, por vezes ser associado
ao gesto de tocar (por exemplo a aplicagdo poder funcionar com o passar mas também com
o tocar num icone);

— arrastar (drag) — este gesto é facilmente aprendido, porém, tal como referido relativamente
ao ato de desenhar, as criancas desta faixa etdria tém ainda alguma dificuldade em fazer um
movimento continuo com o dedo no ecra, podendo atrapalhar o ato de mover um “objeto”
para outro sitio. Assim podera ser também uma hipétese considerar movimentos com
conclusdes parciais.

Assim, e também segundo Debra Gelman (2014, p. 50), ao desenhar uma aplicagéo deverd res-
peitar-se este conjunto de gestos, considerados como sendo os mais naturais, e também pensar,



Imagem 6. Ecra de entrada da
aplicacéo Fiete Farm onde utilizam o
icone universal do play.
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sempre que possivel, em gestos maiores (mais abrangentes) em que a crianga possa usar a mao
toda em vez de usar s6 um dedo. As criangcas com menos de 5 anos tendem a usar a mao toda
para mexer no ecra em vez de apenas um unico dedo.

Ha um conjunto grande de gestos offline com os quais as criangas estdo familiarizadas — virar as
péaginas de um livro, desenhar e pintar com lapis, por exemplo — pelo que as metaforas gestuais
escolhidas deverao ir ao encontro desta nogao.

2.7. Coisas grandes e visiveis e icones significativos

A semelhanca dos brinquedos, para esta faixa etaria — pense-se nos brinquedos fisicos com os quais
as criangas brincam, que sao, na maior parte das vezes, bastante grandes —, os botdes e as areas
cliciveis deverao ser maiores do que para os adultos. E importante considerar que, ao desenhar para
criangas, o grande é sempre melhor, particularmente no que se refere ao desenho de aplicagdes. As
criangas sdo atraidas por objetos grandes, especialmente se forem simples e faceis de reconhecer
(Ibarra, 20171). Nesta faixa etdria, a motricidade fina poderd ainda ndo estar completamente apurada,
sendo aconselhdvel criar elementos grandes o suficiente para as criangas, que ainda tém maos peque-
nas e que tém menos precisao ao clicar em algumas coisas, conseguirem manipular no ecra. Tendo
em conta estes constrangimentos, os elementos interativos devem ser posicionados em locais onde
nao sejam tocados acidentalmente. Como referido atrés, as criangas por vezes pegam no dispositivo
com as duas maos, em baixo, e podem cobrir parte do ecré, assim a parte superior do ecra devera ser
privilegiada para colocar botdes ou 0 menu, que, como ja referido, deverao ser grandes.

Aconselha-se ainda o uso de poucos botdes, no maximo trés ou quatro no ecra, com a area cli-
cavel o maior possivel e que reproduzam a sensagao de realmente se estar a clicar para ajudar a
prevenir o desencadear de possiveis erros (Ibarra, 2011).

No que se refere aos icones — representagdes de ferramentas, de aplicagdes e de operagdes —
estes deverdo ser visualmente significativos, ou seja, compreendidos imediatamente pelas crian-
¢as. Nesta idade, as criancas, tém ainda dificuldade em entender conceitos abstratos pelo que os
icones deverdo ser o mais ébvios possivel, seguindo, preferencialmente, as convengdes padrao (por
exemplo um comando de televiséo) (Workshop, 2012). Estes deverzo ser faciimente aprendidos e
memorizados de forma a favorecer a utilizagao da interface por qualquer pessoa incluindo utiliza-
dores leigos (Preece, Rogers, & Sharp, 2015).

Criangas com menos de 5 anos terdo dificuldade em identificar o lado esquerdo e o lado direito
porém, se os icones forem setas, estas irdo perceber que a seta a apontar para a direita significa
seguir para a frente e a seta para a esquerda significara voltar para trés porque esta é uma lingua-
gem com a qual estao familiarizadas, nomeadamente, com os comandos de televisao, com os
leitores de dvd, etc. (Fabossi & Guimaraes, 2014) (imagem 7).

’~
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Assim, os icones universais que envolvem funcionalidades basicas deverao ser os escolhidos,
sendo que quanto mais dbvio o icone é, ou se este segue uma convencgao padrao, torna a sua
interpretagdo mais imediata, envolvendo menos esfor¢o cognitivo fazendo com que o utilizador
responda de maneira mais intuitiva (Tarouco, Grando, & Konrath, 2004).

3. E para as criangas surdas?

Seré possivel delinear principios orientadores de design de interfaces e interagéo para desenhar
em especifico para criangas surdas?

Ainda que se considere que os principios identificados no ponto anterior (‘'navegagao a prova de
crianga’, 'feedback e recompensa’, ‘tarefas simples, affordances e ndo as instrugdes!, ‘tempo de
concentragao’, ‘'menu sempre acessivel', ‘gestos mais intuitivos’, ‘coisas grandes e visiveis e icones
significativos’) possam ser aplicados no desenho de apps para criangas surdas, devido as implica-



292

Ergotrip Design n°1 — 2015
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

¢Oes da surdez — e chamamos-lhe propositadamente implicagdes porque nao as consideramos
limitagdes mas sim diferencas —, estas, como referem Medeiros (Medeiros, Gianini, Gomes, &
Batista, 2005), Harbig (Harbig, Burton, Melkumyan, Zhang, & Choi, 2011) e Goldfeld (2002) pela falta
da comunicagao oral, tétm grande dificuldade na aquisigao e assimilagéo de conceitos. Assim ha
diferengcas — apontando-se neste artigo unicamente as diferengas encontradas até ao momento —,
que se refletirdo nas opgdes tomadas no desenho, que é necessario ter em conta, nomeadamente:

— pistas visuais as pistas visuais que aparecerao na aplicagao terdo que ser ainda mais enféticas.
Sendo que as pistas sonoras nao podem ser utilizadas da mesma forma que para uma crianca
ouvinte — neste caso sdo bastante eficientes porque requerem menos esforgo cognitivo — as
pistas visuais terdo que ser ainda mais notadas e ajudar a crianga na interagao;

— affordances as affordances nao podem ser metaféricas no caso de criangas surdas. Se por um
lado a metafora pode ser um recurso apropriado quando se desenha para criangas (Chiasson
& Gutwin, 2005), facilitando o processo de navegagao e de compreensao, no caso de criangas
surdas se elas ainda nao apreenderam o conceito, sabendo que apresentam maior dificuldade
nesta aquisigado, a metafora torna-se igualmente dificil de decifrar. Assim, toda a comunicagdo
deve ser o mais objetiva possivel sem permitir segundas leituras, proporcionando a crianga o
reconhecimento imediato do que quer fazer;

— animagoes é preciso ter em atengao o facto de que as criangas surdas para conseguirem
acompanhar o texto, nesta idades que ainda nao possuem competéncias de leitura, terédo que
observar a intérprete de lingua gestual. Por esse motivo, qualquer elemento no ecra que se
mova é um motivo de distragdo fazendo com que perca a concentragdo na tarefa que estava
a fazer. Assim, e pela observacao que foi feita das criangas, nas escolas onde o protétipo foi
experimentado, considera-se que a animagao as desconcentra e portanto tera que ser usada
com muito cuidado, preferencialmente de forma a ser acionada pela prépria crianga;

— recriar a experiéncia as criangas surdas, em contexto de sala de aula, aprendem essencial-
mente em agao, ou seja, a fazer, a experimentar, a recriar experiéncias, a desmontar histérias,
aprendendo conceito a conceito experienciando-os na realidade, com uma metodologia basea-
da na pedagogia de projeto inspirada em Vygotsky. Esta metodologia, entende-se, facilita ndo
s6 a integragao como também a comunicagao em grupo bem como uma melhor apreensao
do mundo. Podera considerar-se uma pedagogia lidica onde o brincar, como uma forma de
atuagdo espontanea, consolida o conhecimento e ajuda a organizagdo da mente (Vygotsky,
1998). Assim, é essencial que, no desenho, se pense na transposigdo desta metodologia, tal
como é aplicada em sala de aula, para a prépria interagéo e interface de uma aplicacgao.

— ilustragao as criangas surdas tém a sua visdo periférica mais sensivel — e esta ird desenvol-
ver-se progressivamente cada vez mais a medida que vao crescendo, e muito mais do que
nas criangas ouvintes —, uma maior atengao a pequenas mudangas visuais e uma grande
capacidade de aprendizagem visual (Potter, Korte, & Nielsen, 2014). Todavia, considera-se, a
ilustragao para estas criangas deve ter determinadas caracteristicas para que nao haja uma
leitura errada do mundo e consequente dificuldade na aquisigdo de conceitos. Assim, a ilus-
tragao deve permitir uma unica leitura, nao provocar duvidas na interpretagao, deve permitir
a identificagao imediata das personagens e da agao, manter um maior envolvimento com
a realidade e privilegiar os tragos fundamentais de reconhecimento para evitar dividas na
atribuigao de significado.

Assim, entende-se, tendo em atengao os pontos enunciados atrds, embora sejam ainda orienta-

¢Oes, que uma aplicagédo desenhada respeitando estes constrangimentos se tornard mais eficaz
para criangas surdas nao perdendo, no entanto a universalidade de poder ser usada igualmente

por criangas ouvintes.

4. Consideragoes finais

Embora aqui se apresente algumas orientagdes acerca do design de interacdo e de interfaces
tacteis para criangas, entende-se que cada uma delas poderia ser bastante mais aprofundada.
Porém o objectivo é consolidar um conjunto base de orientagdes que possam servir para iniciar
um projeto de design de interagao e de interfaces tacteis para criangas, mais especificamente
para criangas surdas.

Do que se observou do contacto que se teve com as criangas surdas, bem como com as ouvintes que
experimentaram o protétipo aferiu-se que um desenho adequado faz com que as criangas tenham
uma rapida progressdo e dominem a aplicagdo mais facilmente (Michael Cohen Group LLC, 2011).
Desenhar para criangas pequenas implica observar e compreender a realidade a partir da perspec-
tiva delas. Assim, é essencial que se faga a observagao das criangas no seu ambiente deixando-as
explorar livremente o projeto e envolvendo-as no desenvolvimento iterativo de protétipos.
Considera-se que, sabendo que as criangas surdas apreendem o mundo através da experienciagao,
uma aplicagéo permite-lhes conhecé-lo e compreendé-lo mais facilmente, ajudando no seu dia a dia
de aprendizagem na escola. Acrescenta-se que, neste contexto, uma navegacao simples e elemen-
tos interativos que sejam intuitivos séo essenciais para o sucesso de uma aplicagao.

No gue concerne ao desenho especifico para criangas surdas, entende-se que este, para se tornar
inclusivo, deverd ser exclusivo ou seja, perceber e privilegiar todas as diferengas que estas criangas
tém valorizando-as e tomando partido delas no desenho do projeto.
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