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O estudo aqui descrito analisa e compara 0s componentes visuais de aplicativos para celulares com o
foco em adolescentes com o objetivo de descobrir se ha similaridades e diferencas entre estes ambientes,
como elas ocorrem e a sua frequéncia. O estudo é baseado em uma estrutura de andlise (framework) que
descreve ambientes interativos digitais para criangas e adolescentes proposto por Souto (2013). Verificou-
se, entre outros aspectos, que existe um padrdo quanto a hierarquia da informagédo desses aplicativos. Tal
andlise mostrou-se relevante para entender as caracteristicas da interface, as possibilidades na criagao
de interface, entender onde estao os limites relevantes, e como o0s usuarios podem interagir com tais
ambientes interativos.

digital environments, children and teenagers, app design, interaction design, mobile devices

The study described here analyzes and compares the visual components of applications for mobile phones
with focus on teenagers in order to find out whether there are similarities and differences between these
environments, how they occur and their frequency. The study is based on an analysis structure
(framework) that describes interactive digital environments for children and adolescents proposed by
Souto (2013). It was found, among other things, that there is a pattern on the information hierarchy of
these applications. Such analysis showed to be relevant to understand the characteristics of the interface,
the possibilities of designing an interface, understand the constraints, and how users can interact with such
interactive environments.

1 Introducéo

A necessidade de estudos na area de design de interacéo cresce na medida em que cresce 0
numero de aplicativos para celulares e tablets, como cresce também 0 seu uso por pessoas no
mundo. Muitos desses ambientes séo criados com foco em criancas e adolescentes, e
objetivam ajudar esses publicos em suas atividades de aprendizado (Oblinger, 2008). Sabe-se
que criancas e adolescentes interagem com esses ambientes de uma forma mais natural do
que adultos de meia idade ou mais velhos (Prensky, 2001; Barnes, Marateo and Ferris, 2008;
Oblinger, 2008) e tal geracao € conhecida por Geragédo Net (Tapscott, 2008). Apesar do nimero
crescente de investigacdes sobre interacdo dos usuarios com tais aplicativos, ainda ha poucos
estudos que focam na interface gréafica de ambientes interativos para criangas e adolescentes
(Druin, 2009).

O porqué do interesse nas finangas esta no quéo relevante é para a vida ainda em fase
tenra. Ao contrério do que se pensa, a crianca entra em contato com as finangas muito cedo. O
ser humano comeca a compreender finangas, de uma forma mais substancial, por volta dos
dois anos e meio de idade , segundo a pesquisadora em educacéo infantil Cassia D’Aquino
(Portal Brasil, 2010). Esse momento ocorre quando a crian¢a pede aos pais para que compra
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algo para ela. Ou seja, a prépria crianca anuncia que esta pronta para lidar com educacgéo
financeira.

O estudo aqui apresentado analisa e compara 0os componentes visuais de aplicativos para
celulares com foco em adolescentes com objetivo de descobrir se ha pontos de paridade e de
diferenca entre os mesmos, como elas ocorrem e qual a sua frequéncia. Ele também tem o
objetivo de auxiliar no desenvolvimento de um aplicativo que visa através de interfaces visuais,
amparar as criangas e adolescentes no aprendizado de matematica.

2 Método

Foram analisados trés aplicativos de educacao financeira, voltado para o publico infanto-juvenil,
a saber: Cashflow for kids, do designer Robert Kyiosaki, publicado pela Cashflow Technologies
(denominado aplicativo A); P2k Money da Loconuts, Inc. (denominado aplicativo B) e Kids
Money da Apps Rocket (denominado aplicativo C). Estes aplicativos foram escolhidos por
apresentarem requisitos estabelecidos relacionados ao contetdo e publico-alvo do projeto em
desenvolvimento. A analise foi dividida de acordo com os componentes do framework.

O estudo é baseado em uma estrutura de analise (framework) que descreve ambientes
educacionais interativos digitais para criancas e adolescentes (Souto, 2013). O framework foi
desenvolvido para orientar o design de ambientes digitais de aprendizagem para os jovens, e
também para fornecer uma estrutura de caracteristicas da interface, compreenséao de tais
ambientes e como usuarios interagem com eles. O framework é dividido em trés componentes
principais: aprendizado, interacdo com o usuario e componente visual, e 12 subcomponentes
gue os compdem.

Os elementos de aprendizado estdo relacionados aos aspectos de aprendizado da interface
e tem como sub-componentes as caracteristicas do usuarios, habilidades e conteddo. J4 o
componente interagéo refere-se a plataforma tecnologica utilizada suas caracteristicas e
requisitos assim como com a interagdo do usuario com a mesma. Esté relacionado com os
aspectos de acessibilidade, usabilidade e interacéo. Finalmente, o0 componente visual descreve
os elementos visuais do ambiente tais como a tipografia, as imagens, icones, estrutura da
interface e visualizagéo da informacéo.

3 Estudo de casos

O primeiro aplicativo, Cashflow for Kids pela Cashflow Technologies, nada mais é que ensinar
educacéo financeira através de jogo (gaming). A histéria gira em torno do ratinho Reno que
passa por questdes financeiras cotidianamente, e nos momentos de resolucéo dessas
questdes, a tarefa é concedida ao usuério. Animagdes séo o ponto forte, pela necessidade de
contar a histéria e mostrar as recompensas que Reno consegue quando soluciona uma
questao financeira.

O aplicativo B, P2K Money, da Loconuts, Inc. ja se diferencia por ter um tratamento estético
mais formal, neutro. A autonomia é mais focada nesse aplicativo, existe uma central de
comando que o usudrio atua integralmente, delimitando seus objetivos, aspiragdes e
verificando saldos. Operadores matematicos se fazem presentes nesse tipo de aplicativo, mas
nao fazem parte do processo de aprendizado, ndo se apresentam como desafios a matematica
em sim, mas o controle e manutencao de gastos. Os icones sdo mais simples, a divisédo e
hierarquia da informacédo sado bem evidentes.

O aplicativo C, Kids Money da Apps Rocket é o mais simples. Funciona como um desafio
cotidiano de manutencao e controle de gastos. Nesse aplicativo a matematica como
aprendizado, e ndo sé como ferramenta superficial, € colocada em evidéncia. O aplicativo
tende a revisar cotidianamente os gastos e aspira¢gdes através de um personagem. Este
personagem permite uma intera¢é@o direta com o usuario, fazendo com que o usuério atente
diariamente ao sinal de gastos. Outro ponto interessante € a presenca de medidores
comparativos entre as diferentes categorias de elementos financeiros, ndo so6 os dados
substanciais, como também previs@es.
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4 Resultados

Os resultados foram divididos nos trés componentes principais do framework: aprendizado,
interacdo com o usuario e visual.

Componente aprendizado

O componente aprendizado esta relacionado com as caracteristicas do usuario, habilidades e
contelidos. Os resultados de analise mostram que os aplicativos apresentam diferentes niveis
de detalhamento e formato. Enquanto o aplicativo A, apresenta minuciosos detalhes em varios
aspectos da interface, o aplicativo B tem contelido focado e o aplicativo C apresenta um
detalhamento superficial, possibilitando apenas intera¢des bésicas. Em relagéo as habilidades
de aprendizagem, os aplicativos B e C oferecem um banco de dados que auxilia os usuarios
com algumas operagdes matematicas, ja o aplicativo A exige habilidades relacionadas a
operacdes matematicas. Finalmente, os aplicativos sdo similares em relacdo as caracteristicas
do publico-alvo: aplicativo A partir dos seis anos de idade, B e C a partir de quatro anos, ambos
0S Sexo0s, sem caracteristicas sociais ou culturais exigidas.

Componente Interacdo com o usudrio

No que tange a interacdo com o usuario, os aplicativos apresentam certas semelhancas no que
diz respeito ao dinamismo e praticidade. Os aplicativos sdo todos voltados para a execucéo
rapida de suas acdes. Todo um sistema projetado para precisa, intuitiva e leve navegacéo, o
que torna a mesma confortavel e responsiva. Assemelham-se também quanto a sua
acessibilidade, sendo completamente inteligiveis e organicos. Na interacdo em si, o aplicativo A
se destaca pelos varios elementos responsivos de acordo com as decisfes do usuario. Ja nos
aplicativos B e C, na interacdo, esses possuem uma caracteristica mais semelhante a um
banco de dados interativo que permite maior autonomia por parte do usuario.

Componente Visual

Os trés aplicativos primam pela imagem bidimensional (2D) e desdobramentos a partir desse
tipo de imagem, como por exemplo, no¢gdo minima de profundidade a partir de contornos mais
acentuados e movimentacdo de pecas da imagem. Entretanto, eles se diferenciam
principalmente no que diz respeito aos icones, que se apresentam com singulares tratamentos
estéticos e de formato. Sendo mais sébrios e minimalistas nos aplicativos B e C, e mais
vibrantes em A, que possui uma proposta de divertimento, sistema-recompensa bem definida.
Na tipografia, ha predominancia no uso de tipos nédo serifados, com dutos mais finos e
entrelinhas mais condensadas. Ha uma exploracao de ritmo vibrante nos aplicativos B e C, uso
de cores quentes em maior quantidade que cores frias, atentando ao contraste, mas deixando
de modo geral o aplicativo mais colorido e dinamico.

5 Discussao e conclusdes

A analise mostrou similaridades e diferengas entre os aplicativos pesquisados. Percebeu-se
uma variedade expressiva no uso de elementos visuais e tipos de interacdo. Entretanto,
verificou-se que existe um padrdo quanto a hierarquia da informacgéo desses aplicativos. Pode-
se notar a divisdo em trés areas de atuacao bem distintas e definidas durante a pesquisa:
manutencao, tela de amostragem e interacao indireta. A area manutencéo reservada ao
controlador. Nesta area se aplicam as customizacgdes, e outras tarefas de gerenciamento, que
nao se limitam ao aplicativo necessariamente, mas do sistema do dispositivo mével como um
todo. Ja a tela de amostragem € a area reservada para a visualizacdo passiva de dados e
informacdes. A terceira area identificada, chamada de interacdo direta, é a area mais
importante onde o usuério influi diretamente nas a¢fes que o aplicativo permite.

Uma verificagdo importante e que se faz notavel dentro da ideia de autonomia € o acesso a
informacdes, ndo importando datas ou qualquer outro limitante. Percebe-se que para que se
tenha autonomia, é necessario também que se tenha acesso, controle, dominio nas diferentes
camadas de interacdo. Entdo provavelmente haverd uma edificagdo consistente na geragéo de
banco de dados, ndo sé para acesso a informacdo, mas também para geragédo da prépria
informacao, como listas de metas e estratégias adotadas.
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Finalmente, verificou-se a importancia de sistema responsivo eficiente e a necessidade de
maior autonomia concedida ao usuario, e por fim, um esquema de dicas que podem ajudar no
gerenciamento de financas do usuario sem necessariamente tornar obrigatéria a sua conduta,
permitindo que o usuario nao perca tempo em funcdes ou procedimentos desnecessarios.

5 Consideracdes finais

A andlise apresentada aqui é relevante para entender as caracteristicas da interface, as
possibilidades na criacdo de interface, entender onde estao os limites relevantes, e como os
usuarios podem interagir com tais ambientes. Isto porque a partir desta analise foi identificado
diversos componentes das interfaces.

Além disso, o framework proposto por Souto (2013) demonstrou ser uma ferramenta de
auxilio no processo de criacéo de design, uma vez que identifica, classifica e categoriza as
caracteristicas da interface. Desta forma, ela pode ser utilizada para guiar designers a criarem
ambientes digitais interativos mais criativos, dindmicos e saudaveis.
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