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RESUMO

Com o periodo de pandemia, as criancas comecaram a ser introduzidas de forma
mais prematura. Suas atividades do cotidiano giravam quase totalmente em torno da
internet e das redes sociais, seja como forma de lazer, conhecimento e interacéo
social. Com esse aumento de acessos, determinados aplicativos comecaram a ter
ainda mais destaque, esse é o exemplo aplicativo de compartilhamento de videos, o
YouTube. Porém, junto com o aumento de utilizacdo, muitos videos problematicos de
livre acesso comecaram a surgir na plataforma, como violéncia explicita, palavreado
improprio, pedofilia e até mesmo, midias ocultas relacionadas a suicidio e
automutilacao. Neste trabalho é documentado todo processo de execucéo e evolucao
de um aplicativo de compartilhamento de videos que possa ser um ambiente seguro,
criativo e de liberdade para as criancas, sem que elas necessitem abrir méo de seu
acesso aos meios digitais.

Palavras-chave: YouTube. Criancas. Redes Sociais. Aplicativo.



ABSTRACT

With the pandemic period, children began to be introduced more prematurely. Their
daily activities revolved almost entirely around the internet and social networks,
whether as a form of leisure, knowledge and social interaction. With this increase in
access, certain applications began to have even more prominence, this is the example
of video sharing application, YouTube. However, along with the increase in usage,
many problematic free-access videos began to appear on the platform, such as explicit
violence, inappropriate language, pedophilia and even hidden media related to suicide
and self-harm. This work documents the entire process of execution and evolution of
a video sharing application that can be a safe, creative and free environment for
children, without them having to give up their access to digital media.

Keywords: YouTube. Kids. Social Networks. App Development.
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1. INTRODUCAO
1.1. Tema, delimitacéo e definicdo do problema
1.1.1. Tema

E certo afirmar que a existéncia do ser humano esté interligada a um complexo
contexto psicossocial, ambiental e cultural, que caracteriza a sua identidade em
diversas camadas. Com isso, o0 rapido avanco da ciéncia e da tecnologia ao redor do
mundo afeta a compreensado e a formacéo da personalidade de forma geral, o que
gradualmente leva a dilemas e conflitos, especialmente em relacdo ao
desenvolvimento infantil (SBP, 2016).

Em “O fim da Idade Média e o Inicio da |dade Midia” (Walter Longo, 2019,
editora Alta Books, 12 edicdo), quando se trata de inovacdes no campo da tecnologia
eletrbnica, o autor decide destacar as principais mudancas associadas ao assunto,
afirmando que “o conceito de Internet comeca a impor acdes e coloca vocé no banco
do motorista e ndo mais no banco do passageiro”.

De fato, no que diz respeito a constituicdo dos valores sociais e morais da
sociedade moderna, a influéncia da informacéo digital pode ser percebida em varios
setores, 0 que leva a mudancas continuas e adaptacdes decisivas, sobre o assunto,
Manuel Castells (2008, p. 573) afirma que a internet ndo é apenas uma tecnologia,
mas também um meio para formar uma nova organizacao.

A construgdo social das novas formas dominantes de espaco e tempo
desenvolve uma meta-rede que ignora as fun¢des ndo essenciais, 0s grupos
sociais subordinados e os territérios desvalorizados. Com isso, gera-se uma
distancia social infinita entre essa meta-rede e a maioria das pessoas,
atividades e locais no mundo. Nao que as pessoas, locais e atividades
desaparecam. Mas seu sentido estrutural deixa de existir, incluido na logica
invisivel da meta-rede em que se produz valor, criam-se cédigos culturais e
decide-se o poder. Cada vez mais, a nova ordem social, a sociedade em

rede, parece uma meta-desordem social para a maior parte das pessoas
(CASTELLS, 2008, p. 573)".

Esse periodo é marcado pelo desenvolvimento da tecnologia utilizada em
aparelhos eletronicos conectados de forma direta com a internet e seus servicos, e
principalmente o site de compartilhamento de videos conhecido como YouTube, com
o slogan “Transmita vocé mesmo”, lancou em 15 de fevereiro de 2015 a plataforma
infantil chamada YouTube Kids, porém sua chegada ao Brasil foi somente em 2016,

0 que possibilitou dar a todos acesso e espaco para integrar nesse género.
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Atualmente, o YouTube Kids conta com mais de um bilhdo de usuarios ativos. Nesse
contexto, a internet e a criacdo do YouTube e de outras redes sociais fortalecem as
relacdes, pois substituem a centralidade da midia pela centralidade dos temas, que
sédo abordados por quem desenvolve conteddo e conquista um grande publico que
assiste seus conteudos publicados, essas pessoas sdo conhecidas como "digital
influencers”, em sua traducao "influenciadores digitais”, sdo capazes de criar uma
transmutacdo comportamental na mentalidade do receptor, denominado como
espectador, principalmente se esse for uma crianca.

Uma pesquisa realizada em setembro de 2018 pelo TIC Kids Online Brasil
aponta que o numero de criancas e adolescentes que acessam a internet vem
aumentando gradativamente, e analisando dados recentes apds o periodo pandémico
de COVID-19, os numeros chegam a dobrar. Em relacdo as atividades efetivadas
através da internet, destaca-se, em primeiro lugar, assistir a videos, programas, filmes
ou séries, 0 que corrobora com a preocupacao acerca dos conteudos disponiveis de
livre acesso ao publico infantil (CETIC.BR, 2018). Deve-se considerar que o YouTube
se destaca sendo a principal escolha de sites pelas criancas em busca de ludicidade
e interagdo social, sendo acessado, frequentemente, sem a devida vigilancia parental,
0 que nao é aconselhado pela prépria plataforma, justamente em razéo da influéncia
a que estdo expostas ao interagirem no contexto virtual, formado por uma “massa” de
usuarios que muitas vezes transmitem linguagens e conteudos improprios, segundo
Mardpo (2018). Assim, ha uma preocupacdo constante quanto a insercdo da
tecnologia no cotidiano das criangas, haja vista que apesar de existirem plataformas
gue oferecem politica de seguranca, configuracdes de controle e funcionarios
responsaveis por “fiscalizar” o compartiihamento de conteudos “especificos”, nao
possuem garantia absoluta, sendo alarmantes os conteudos que vem circulando
pelas programacgoes infantis, fazendo muitos pais e responsaveis terem reacdes de
espanto e adversidade.

ApOs essa analise e pesquisa, o tema principal escolhido foi “Como o Design
pode auxiliar na conscientizacéo sobre utilizacdo de plataformas de video infantil de

modo mais seguro”.
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1.1.2. Delimitagéo

Com o surgimento da pandemia e o distanciamento social, a utilizacdo de
aparelhos moveis teve um grande aumento de compra e de tempo de utilizac&do entre
as familias brasileiras, mas principalmente entre criancas e adolescentes.
Atualmente, cerca de 49% das criancas com faixa etaria de zero a 12 anos possuem
aparelhos moveis préprios, nimero que anteriormente era de 44%.

O maior crescimento de posse de aparelhos proprios aconteceu na faixa etaria
de sete a nove anos: a proporc¢ao subiu de 52% para 59% no intervalo de um ano. Ja
no grupo de dez a 12 anos, o percentual passou de 76% para 79%. Com isso,
segundo uma pesquisa realizada pelo aplicativo de monitoramento chamado
“‘AppGuardian”, é revelado que as criangas atualmente passam cerca de 25 horas
mensais em frente ao YouTube - Plataforma de compartiihamento de videos.
Somando com suas variantes, o YouTube Kids e o YouTube Go, o tempo em frente
as telas é duplicado para 47 horas mensais.

Durante o periodo de pandemia de Coronavirus (COVID-19) aqui no Brasil, os
pais ficaram mais lenientes em relagdo ao controle de tempo de utilizacdo que seus
filhos passam com o smartphone. Em um ano, caiu de 72% para 65% a proporgéao de
pais que estipulam um limite maximo de tempo de uso por dia para as criancgas.

Segundo uma pesquisa realizada pelo Kaspersky Lab, foi revelado que apenas
37% dos pais se preocupam com 0s conteldos e sites acessados por seus filhos na
internet. O aumento de dispositivos conectados na rede e disponiveis na familia ndo
mudou muito a percepcdo em relacdo ao conteudo que as criangas possam ser
expostas, seja ele inadequado ou explicito.

No quesito seguranca, o0 estudo apontou que somente 26% dos pais utilizam
algum tipo de software de controle das atividades online. E entre aqueles que néo
usam programas que limitam o acesso a determinados conteudos na rede, 21%

acreditam que as criancas devem aprender a utilizar a internet sozinha.

1.1.3 Definicdo do problema

A grande questdo que surgiu durante a realizacdo das pesquisas foi como
poderiamos garantir a seguranc¢a das criangas com a faixa etaria de um a 09 anos,

porém, que ndo houvesse uma limitagcdo em sua criatividade. Mesmo a internet e suas
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ramificacdes serem um ambiente hostil até mesmo para adultos, sabemos que adotar
métodos radicais como proibi¢édo definitiva de visualizacao de telas ndo seria o correto
moralmente e afastaria a crianca de etapas importantes nesse mundo globalizado,
como explorar a criatividade, descoberta de conteddos e ocorreria até mesmo um
afastamento social de seus amigos e entes proximos.

Outra grande questao levantada pelo grupo foi qual método poderiamos utilizar
para garantir que os conteudos impréprios hdo chegassem ao nosso projeto, mas que
também ndo ocorresse o0 mesmo problema que ocorreria com as criangas: Limitar o
contetdo dos nossos criadores e nem tirar liberdade de expresséo, contando que

essa nao interferisse diretamente o préximo.

1.2. Justificativa

Mesmo apresentando muitos riscos, nosso principal foco ndo é restringir ou
limitar totalmente o acesso e utilizacdo das criancas nos meios digitais, e sim torna-
la uma aliada nos diversos processos de desenvolvimento e etapas de crescimento
infantil, fazer uma ressignificacao da relagao “crianca x redes sociais” que tem uma
imagem vista como algo desnecessario. Nao queremos que esse relacionamento seja
limitado a criangas usarem somente como uma forma de distracdo da sua rotina.

A internet pode oferecer diversos beneficios as criancas se sua utilizagéo for
moderada e os contetdos acessados forem corretos e supervisionados, entre esses
beneficios, podemos citar:

e Estimulo de pesquisas e afloramento da curiosidade. As criancas podem
criar uma autonomia com a internet podendo sanar suas duvidas, evitando até
mesmo que haja o constrangimento paterno com determinadas questdes que
nao tem respostas no momento

e Ajudanaintegracgao social. A internet se tornou o principal e mais importante
meio de comunicacdo mundial. Ferramentas como o WhatsApp e Facebook
podem fazer criangas melhorarem sua comunicagéo e expandirem seu ciclo
social - Obviamente, com supervisao dos responsaveis

e Entretenimento. Jogos e videos sdo os conteudos mais acessados pelas
criangas atualmente. Mas, esse conteudo focado em “distragédo” ndo precisa

ser somente um passatempo. Unir videos com aprendizado e jogos com
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conhecimento pode resultar em uma diversdo saudavel e repleta de

informacgéao para os pequenos.

Pensando nisso, o grupo decidiu trabalhar com uma plataforma digital que
pudesse auxiliar e acompanhar as criangas em suas atividades cotidianas de forma
favoravel, sem que ela pudesse ser exposta a conteudos ofensivos durante sua

navegacao.

1.3. Objetivos especificos

e Oferecer o maximo de seguranca possivel para o publico infantil durante o
acesso a meios de entretenimentos online;

e Proporcionar meios de monitoramento para pais e responsaveis com foco em
acompanhar o dia a dia dos seus filhos no celular/computador;

e Apresentar conteldos que possam auxiliar de forma benéfica (porém sem tirar
a funcao principal dos pais) na criacao e formagéo da crianca,

e Criar um ambiente seguro e criativo para que haja liberdade de expresséao tanto
do nosso publico-alvo quanto para 0s pais e responsaveis e criadores de

conteudo.
1.4. Publico-alvo

De acordo com estudos prévios realizados pelo grupo, conforme Saloméo
(2018), vimos que os trés primeiros anos de vida sdo muito importantes na vida das
criancgas, visto que terdo impactos emocionais, fisicos e intelectuais que irdo carregar
para o resto da vida, com base nesse estudo, decidimos direcionar o publico alvo,
para criancas de um a nove anos, pois também queremos impactar na formacao de
carater dessas criangas, acompanhando dos primeiros anos de vida até a chegada a
pré-adolescéncia, temos o intuito também de atingir pais e responsaveis de qualquer
idade.

1.5. Contexto

Em nossa contextualizacdo, decidimos dividir em trés principais etapas para
um melhor entendimento historico:

e A comunicacédo durante o periodo digital;
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e O aumento de telas em relacdo ao periodo de pandemia;
e Os conteudos ocultos que o aplicativo YouTube Kids tem em sua plataforma.

1.5.1. A Comunicacao na eradigital

Com a criacao da internet, foi desenvolvida uma nova forma de comunicacéo
gue permite enviar mensagens para diversas pessoas, em tempo real e em qualquer
lugar do mundo. Atualmente, de acordo com o estudo Digital 2022: Global Overview
Report o numero de usuarios ativos chegou perto dos 5 bilhdes em janeiro, isto acaba
representando 63% da populacdo mundial, o estudo levanta, que nos ultimos dez
anos, o numero de usuarios dobrou, o relatério expde também que um usuario normal
da internet, passa quase sete horas por dia online, estando basicamente 40% do seu
dia conectado.

Segundo Castells (2009) essa nova forma de comunicacéo pode ser chamada
de “autocomunicagcdo em massa”, ele considera este termo pois qualquer conteudo
gerado dentro da internet, pode ser transmitido para uma audiéncia global, como um
video no Youtube, uma postagem em alguma rede social, ou alguma mensagem
enviada através do Whatsapp, Ao mesmo tempo € autocomunicacado porgue um
mesmo usuario gera a mensagem, define os possiveis receptores e seleciona as
mensagens especificas ou os conteldos da web e das redes de comunicacao
eletrbnica que deseja receber.

Com a evolugdo na forma de se comunicar, vemos muitas mudangas no
contexto da organizacdo social e cultural do mundo inteiro, qualquer pessoa pode
atingir diversos publicos diferentes, de qualquer idade ou classe social, 0 impacto
gerado por isso, em sua grande maioria € positivo, mas, temos a ciéncia que dentro
da sociedade existem diversas pessoas com ma indole, que podem usar dessa forma
de comunicacao para transmitir contedo nocivo ou abusivo, de diversas formas, um
video, uma foto, ou até uma producéo textual, fazendo com que plataformas digitais
e redes sociais tenham que se adaptar diariamente com novos métodos de controle

e seguranca sobre os conteudos publicados de forma impropria.
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1.5.2. O aumento no uso da internet pelo pablico infantil durante a

pandemia

No dia 11 de marco de 2020, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) declarou
gue o novo coronavirus (Sars-cov-2), causante da doenca Covid-19, passou do nivel
de uma epidemia para o de uma pandemia. (G1, 2020). Esta decisao foi tomada tendo
em aspecto o aumento exponencial do numero de casos no mundo todo. Com isso, a
OMS sugeriu que todos os paises adotassem o protocolo do isolamento social para
impedir o rapido avanco da doenca. A partir desse cenario imposto na sociedade,
muitas familias tiveram que adaptar sua rotina para serem feitas dentro de suas
residéncias, o impacto sobre o publico infantil foi um dos que obteve maior destaque,
seja pela falta de entretenimento exterior ou maior conectividade para acessar as
aulas on-line.

De acordo com a pesquisa realizada pela VIU HUB para coluna “Geragdes sem
idade” da Globo, o consumo sobre a categoria Kids Entertainment & Animation no
Brasil, teve um acréscimo consideravel baseado nos anos anteriores, com foco na
plataforma Youtube, os niumeros passam dos 65 bilhdes de views, tendo um aumento
de 25% do ano anterior. Outras plataformas também tiveram aumento como,
Facebook e Instagram, foram registrados mais de um bilhdo de views no Facebook e
339 milhdes no Instagram.

Figura 1 — Grafico de acessos
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A categoria KIDS na internet hoje, segue em grande evolugéo, e a pandemia
elevou o patamar desse crescimento, em todas as redes sociais citadas, existem
projecbes para um aumento exponencial nos proximos anos podendo dobrar o

ndmero de views em conteudo infantil.

1.5.3. Impactos causados por conteudos nocivos em plataformas

como “Youtube”

Antes mesmo do comeco da pandemia, canais de procedéncia duvidosos
comecaram a surgir no YouTube, no qual ja ndo era considerado um ambiente seguro
para criangas. Em 2016, um canal chamado “Webs and Tiaras” viralizou com um
video aparentemente inofensivo e de temética infantil, se analisarmos pela sua
thumbnail - a capa do video.

Nos eram apresentados personagens infantis, como heréis e princesas da
Disney, com poses sem sentido e fundos de cores vibrantes e coloridas. Diferente da
primeira impressao, o video apresenta contetdo repulsivo e inadequado para
criancas. Os adultos fantasiados encenaram situacfes de violéncia extrema, como
mutilacdo e dissecacdo de membros e 6rgdos. Mesmo sendo um conteudo nao
apropriado para a faixa etéaria, os videos faziam muito sucesso entre as criancas. Em
poucos meses, o canal “Webs and Tiaras” alcangou a marca de mais de um bilhdo de
visualizacbes e milhdes de inscritos, impulsionando outros canais com 0 mesmo
contetdo a serem criados. Essa proliferacdo de canais usando icones infantis para
promover contetdo adulto acabou ficando conhecida pelo nome Elsagate (uma
alusdo a princesa Elsa, da animacéo Frozen de 2013 da Disney em jun¢do com a
palavra em inglés “gate”, que significa “portao”).

Embora os videos estejam no YouTube mais ou menos desde 2014, somente
em 2017 que a empresa de videos decidiu mudar suas regras para evitar que esses
tipos de contetdo sejam monetizados, isto €, recebessem algum tipo de dinheiro. Isso
significa que, ha pelo menos trés anos, o conteddo ndo sé conseguiu abusar da
imagem dos idolos infantis, mas também tem sido muito lucrativo, jA que séo vistos
como um conteudo livre e familiar pela plataforma, e seus criadores recebiam
guantidades absurdas de dinheiro pelas visualizagbes e anunciadores.

Em fevereiro de 2015, o YouTube anunciou a criagdo do YouTube Kids, um

novo aplicativo construido usando algoritmos avancados que iriam garantir que tudo
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exibido fosse seguro para as crian¢as. No anuncio, a empresa revelou que o aplicativo
foi desenvolvido para os pais que, por motivos de trabalho ou pessoais, nem sempre
conseguem monitorar 0 que seus filhos estdo acessando na internet, entdo o
YouTube Kids seria uma forma despreocupada para eles.

No entanto, ao contrario das alegacdes de marketing do produto, o aplicativo
ndo é tdo seguro para criangas. Em menos de dois meses apds o lancamento do
aplicativo, uma coalizdo de grupos de protecédo a crianca e defesa do consumidor
entrou com uma acao na Federal Trade Commission (FCC) sobre o contetdo que o
YouTube Kids permite que as criangas acessem.

Isso porque o algoritmo néo considera perigoso o conteudo dos canais como
“Webs And Tiaras”. Além disso, a alianca afirma ter encontrado outros contetdos
mais complexos que os conteudos citados anteriormente, como videos animados de
personagens da Disney e outros desenhos animados envolvidos em atos
sexualmente explicitos, insinuacdes a pedofilia, uso de drogas e “desafios” que
pediam para as criancas se envolvam em atos sexuais ou atos perigosos, como
brincar com fogo.

Embora o YouTube tenha dito na época que desenvolveu o aplicativo com a
ajuda de advogados de protecao a crianca e estava sempre aberto a sugestdes de
melhorias, pouco fez para conter esse conteudo prejudicial baseado em icones
infantis. Mesmo trés anos depois, 0 aplicativo ainda apresenta problemas. Uma
pesquisa da BBC em fevereiro de 2018 descobriu que esses tipos de conteddo ainda
sdo muito populares no YouTube Kids.

Entre os videos mais acessados pelo aplicativo, vocé encontrara um video do
personagem infantil criado pela Walt Disney, Mickey Mouse, matando uma crianca
com uma arma, um personagem da Patrulha Canina gritando diversos palavrées ao
cair de um avido em chamas e até um video instrutivo ensinando a amolar facas e o
gue fazer com armas. Alguns dos conteldos disponiveis também ensinam e incitam
atos de automutilagdo, tendo como o exemplo o caso do YouTuber conhecido como
Filthy Frank, cujo canal tem mais de seis milhdes de inscritos, simulando cortar seu
préprio antebraco enquanto alertava aos usuarios do programa da seguinte forma:
‘Lembrem-se, criancas! De lado para chamar atencao, profundo para obter melhores
resultados” (O GLOBO; R7, 2019).
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1.6. Método Projetual

A metodologia principal utilizada durante o projeto foi o Design Thinking, termo
que foi utilizado pela primeira vez no livro “Design Thinking” de Tim Brown, em
meados dos anos 90, juntamente com o designer e engenheiro David Kelley. Essa
abordagem foi escolhida por sua principal caracteristica: Centralidade nas pessoas.
Isso é, ela busca envolver personagens de diferentes perspectivas para obter
informacgdes importantes sobre o publico-alvo, como suas dores, necessidades e
comportamentos. Portanto, a oportunidade de criar uma solucao criativa, inovadora e
eficaz é aumentada. O Design Thinking possui trés pilares essenciais para que o
desenvolvimento metodolégico possa ocorrer sem falhas:

e Empatia: Compreender e entender as dores dos nossos usuarios pelo ponto
de vista geral, se aprofundando em suas necessidades para que possamos
buscar solucdes apropriadas para os problemas apresentados.

e Colaboracado: A visdo de outros profissionais da area, estando aberto a
criticas e sugestoes.

e Experimentacdo: Analise das ideias que foram propostas e testa-las para

observar erros ou possiveis erros e problemas encontrados.

O Design Thinking consiste principalmente em um conjunto de préticas e

processos, que sdo separados em quatro etapas:

e Imersdo: Entendimento de forma mais aprofundada o contexto principal do
NOSSo projeto.

e |deacao: Solugdes e ideias;

e Prototipagem: Testagem das ideias propostas;

e Desenvolvimento: Como o nome ja diz, desenvolvimento da solugédo que foi
melhor avaliada e obteve uma melhor aceitacdo no processo de prototipagem
entre o publico-alvo.

Durante as etapas podem ser utilizados diversos processos de design, e
ferramentas metodolégicas auxiliares para gerar mais conhecimento sobre a
problematica trabalhada.

Para estruturar nossa metodologia formativa, o grupo ira utilizar o processo de

design Double Diamond, criado em 2005, pela British Design Council, cujo propésito
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€ explorar a problemética de modo mais amplo, e gerar mais conhecimento para cada
etapa do Design Thinking, buscando entregar solugéo para todos os problemas do
usuario abordado durante o processo.

Este método consiste em dividir o processo em quatro etapas, que Sao:

° Descobrir;

° Definir;

° Desenvolver;
° Entregar.

Sendo trabalhando na primeira etapa do diamante, o contexto do problema, e

na segunda etapa, o contexto da solucao.

Figura 2 - Double Diamond
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Para a criacdo do aplicativo, foi utilizada a metodologia Design Sprint Kit,
criada pelo autor do livro “Sprint” (2016), Jake Knapp. Essa metodologia tem como
foco principal prototipar, testar e validar uma solugédo de maneira agilizada. Mesmo
sendo uma metodologia atual, ela tem como base outras metodologias muito
conhecidas no mundo do design, como a Hackathon, o Brainstroming e até mesmo o
Design Thinking.

Geralmente, o processo do Sprint Kit é separado em trés estagios, e cada um
desses estagios sao divididos em mais duas etapas, totalizando 6 etapas.

° Entendimento: O foco é entender o problema, fazer pesquisas com
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especialistas e com o publico-alvo, a fim de descobrir as necessidades
principais;

Definir: Nesta etapa, sdo definidas as principais problematicas e necessidades
gue 0 nosso publico-alvo apresentou para o grupo saber em quais ira trabalhar;
Divergir: O objetivo € fazer um brainstorming para encontrar possiveis
solugBes, explorando o maior numero possivel de possibilidades;

Decidir: O objetivo é decidir sobre uma ideia-chave que sera apresentada para
prototipagem e teste. Para isso, também sdo feitos alguns exercicios para
priorizar ideias com o0 grupo, nesse caso, foi escolhida a Matriz de Deciséo;
Prototipo: Como o nome ja diz, é a etapa focada em realizar a concepgéo de
protétipo da solucao escolhida;

Validacdo: Nessa fase, sdo realizados testes com o0s usuarios finais,

observando suas interagdes e identificando oportunidades de melhoria.

Figura 3 - Processo Design Sprint

Processo do Design Sprint

Entender Definir Divergir

Fonte: Aela School



22

2. FUNDAMENTAQAO PROJETUAL
2.1. Fundamentacéo tedrica do design referente ao projeto

Para definicdo do tema, o grupo levantou algumas questdes que poderiam ser
abordadas no trabalho, e levantou pontos que poderiam ser agregados a cada uma
dessas questdes, com base nisso, foi discutido entre o grupo, qual problema traria
mais beneficios para o seu publico, e se a dificuldade para solucionar esse problema
era elevada, ap6s uma longa discussao, o tema foi definido.

A partir do problema definido, nés utilizamos o Golden Circle, uma metodologia
criada por Simon Sinek, para ajudar empresas e pessoas a gerarem impacto dentro
de um propd@sito, esse método consiste em responder trés questdes que sao:

° Por qué? Ele reflete com precisédo o propésito do negocio, a razédo de

sua existéncia.

) Como? Trata das estratégias necessarias para atingir os objetivos da

empresa. Afinal, transformar grandes ideias em realidade requer um plano de

acao.

° O gué? Representa uma meta final de distribuicdo. Em relacdo ao

circulo externo proximo ao “mundo externo”, entendido como o proéprio produto

ou servico é o resultado de todo o trabalho realizado nas demais etapas

(ALURA, 2019).

ApOs executar esse processo, 0 grupo conseguiu discutir e entender o

verdadeiro valor da probleméatica definida.



Figura 4 - Golden Circle
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Apbs isso, o grupo executou um Canvas de Proposta de Valor, com o propésito

de explorar com mais clareza o publico-alvo da problemética levantada, e entender

quais solucbes poderiam ser trazidas para este problema, gerando mais

embasamento no momento de desenvolver a solucéo.

Figura 5 - Canvas de Proposta de Valor
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Ao entendermos melhor nosso publico principal através do Canvas de
Proposta de Valor (Figura 3), o grupo realizou uma Matriz de Deciséo, que é uma
ferramenta de gestdo para auxiliar na tomada de decisdes, ela permite decidir entre
varias alternativas, olhando para diferentes critérios de avaliacdo. Colocamos 4 dos
nossos 5 produtos, eliminamos inicialmente o aplicativo de monitoramento pois
conseguimos englobar essa alternativa junto com uma das demais solugbes
propostas, como escala, usamos do numero 1 ao 3, sendo 1 a nota mais baixa, e 3 a
mais alta. Utilizamos como critério quatro aspectos principais, que foram divididos

como:

e Impacto: O quéo nosso produto iria impactar de forma benéfica na vida das
criancas e dos pais;

e Esforco: Esse aspecto engloba ferramentas e tempo que seriam necessarios
para realizar o projeto;

e Lucratividade: O retorno financeiro que o projeto poderia nos proporcionar,;

e Visdo: Visibilidade e alcance do nosso projeto.

Figura 6 — Matriz de Decisao
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Com a Matriz de Decisdo concluida, percebemos que as opc¢des mais
atraentes para a nossa proposta principal seriam uma animacao autoral e o aplicativo
feito exclusivamente para o publico infantil.

Analisando nossa Matriz de Decisdo, notamos que algumas solucbes

sugeridas poderiam se encaixar como um diferencial do nosso aplicativo, como a
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parte de leitura, por exemplo, que aliada a contetudos digitais acaba se tornando uma
ferramenta de facil acesso e de maior interesse para o publico infantil. Segundo uma
pesquisa realizada em 2016 pelo “Retratos da Leitura no Brasil’, o publico
adolescente entre 11 e 13 anos permanecem em primeiro lugar nas pesquisas com
42% afirmando praticar leitura com frequéncia e por gosto, logo em seguida, temos o

publico infantil, composto por criancas de cinco a dez anos, com 40%.

2.2. O papel do design frente a problematica apresentada

Com base na problemética apresentada, o grupo utilizou de processos dentro
das metodologias citadas e buscou entender e aperfeicoar seu conhecimento sobre
0 assunto, através de pesquisas, artigos, entrevistas, conhecer seu publico-alvo e
trabalhar em foco para solucionar problemas no dia a dia dessas pessoas, utilizando
sempre 0s principios do design para chegar ao produto final com éxito.

O objetivo final deste trabalho é melhorar a experiéncia do usuério dentro de
plataformas audiovisuais voltadas ao publico infantil, e trazer seguranca e
comodidade para o publico-alvo, com a certeza que esses pontos foram solucionados

com eficacia, o trabalho de design tera sido um sucesso.

2.3. Especificidades da Problematica

O tema da inseguranca virtual de criancas e adolescentes, ao utilizarem a rede,
cresceu bastante com o advento da pandemia COVID-19, uma vez que o publico até
12 anos passou a ficar mais tempo conectado, devido o confinamento, incluindo o
periodo escolar, que também passou a ser virtual. Dessa forma, criancas e
adolescentes que ja tinham acesso as redes sociais virtuais passaram a ficar mais
tempo nelas para poderem interagir com o0 mundo, 0s que néo as possuiam passaram
a utiliza-las e o0 acesso a internet passou a ser quase que uma obrigacéo, inclusive
para garantir os estudos.

Segundo o ECA - Estatuto da Crianca e do Adolescente, Lei n°® 8.069, de 13
de julho de 1990, em seu Artigo 3°:
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A crianca e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais inerentes
a pessoa humana, sem prejuizo da protecéo integral de que trata esta Lei,
assegurando-se-lhes, por lei ou por outros meios, todas as oportunidades e
facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral,
espiritual e social, em condic¢des de liberdade e de dignidade. (ECA, 1990).

Dessa forma, entende-se que garantir a crianca e ao adolescente o acesso as
ferramentas midiaticas € uma necessidade para o seu pleno desenvolvimento no atual
periodo em que vivemos.

Contudo, ainda de acordo com o ECA, em seu Artigo 5°:

Nenhuma crianca ou adolescente sera objeto de qualquer forma de
negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia, crueldade e opresséao,
punido na forma da lei qualquer atentado, por agdo ou omissdo, aos seus
direitos fundamentais. (ECA, 1990).

Logo se faz necessario criar e oportunizar um aplicativo que garanta a
seguranca e o controle de utilizacdo da internet, sem limitar criatividade, para que

criancas até 09 anos estejam seguros nos ambientes virtuais.

3. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS
3.1. Andlise quantitativa

A pesquisa quantitativa € uma técnica que trabalha com indicadores numéricos
e segue critérios estaticos. Essa pesquisa € apropriada para suscitar indicadores
numéricos no mercado, qudo tomar atitudes, opinides e preferéncias, considerar o
virtual ou o volume de vendas de um negécio e para tomar o tamanho e a importancia
de segmentos de mercado. Para executar o alistamento de indicadores numéricos é
necessario tomar rigorosos critérios estaticos.

O método escolhido para a realizacédo da nossa pesquisa foi a de investigacao
através de pesquisa, que consiste nos pesquisadores utilizarem recursos como
enquetes e pesquisas online para analisar o comportamento do publico-alvo. Foi
realizada uma pesquisa pela ferramenta online “Google Forms” com perguntas
focadas para pais e responsaveis sobre o0 comportamento e investigacéo das atitudes
e acOes das criangas. Obtivemos ao total 105 respostas no questionario.

A principal faixa etaria dos nossos entrevistados sao adultos de 31 a 35 anos
e logo em seguida, com um empate na porcentagem, pudemos notar um publico mais

jovem, com a faixa etaria de 22 a 25 anos, esse publico esta dividido entre diversas
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categorias de grau de parentesco, mas tivemos a grande presenc¢a majoritaria de pais,
tios e primos. Em suma maioria, nossos entrevistados responderam ter um contato
diario com criancas em seu cotidiano, e essas criancas costumam estar no periodo
pré-operacional, isso €, tem de dois a sete anos de idade.

Partindo para questbes de vida virtual, mais da metade dos entrevistados
alegam que as criangas tém permisséo para acessar as telas, e que os aplicativos
mais consumidos pelo publico infantil sdo voltados para entretenimento, como
plataformas de compartilhamento de video e jogos, e com conteudos relacionados a
desenhos animados e YouTubers entram em destaque pros pequenos. Segundo 0s
entrevistados, eles alegam supervisionar os conteldos acessados pelas criangas,
mas, mesmo assim, confiam que as plataformas denominadas como “kids” sao
totalmente seguras.

As informacdes complementares sobre o formulario estardo disponiveis no

Apéndice A.

3.2. Andlise qualitativa
3.2.1. Entrevista com Beatriz Rocha

Beatriz Regina Rocha Santos é mae, tia e pedagoga. Com 24 anos, Beatriz
nasceu em Santos e mora atualmente na Areia Branca. Conhecida como Bia, se
formou em 2019 na UNIP (Universidade Paulista) em Pedagogia. Mae do Apolo, que
atualmente tem seis meses, tia da Ana Laura (8) e Thiago (8), além de trabalhar como
Auxiliar de Desenvolvimento Infantil no Instituto AME, Bia foi a escolha perfeita para
ser uma das entrevistadas.

A convivéncia de Beatriz com Thiago e Ana Laura é diaria e continua, o que
possibilitou que ela observasse o crescimento das criancas de perto. Apesar de
residirem no mesmo ambiente e com terem idades similares, Ana Laura e Thiago tém
comportamentos e personalidades diferentes.

Thiago costuma passar mais tempo na frente das telas, segundo Beatriz, &
pouca supervisdo no conteudo acessado pela crianca, fazendo com que Thiago nao
obtenha filtro em suas buscas. Ana Laura costuma gostar de atividades mais
interativas, por passar mais tempo com Beatriz e ter um maior contato diario com ela,

atividades como exercicios fisicos, pintura, quebra-cabecas, atividades escolares e
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até ajudar com o Apolo sdo ocupacdes diversificadas aplicadas no seu cotidiano.

Jé analisando o contetdo acessado virtualmente, Beatriz alega que Ana Laura
mudou muito 0s acessos apdés 0 nascimento de Apolo, videos com musicas
educativas, dancas e DIY (Do It Yourself, conhecimento como “Fagca Vocé Mesmo”
em portugués) se tornaram mais presentes nas visualizacdes de Ana. Thiago ja
costuma visualizar videos de YouTubers, jogos e animag¢fes duvidosas. Gritaria,
desperdicio de comida e um linguajar adulto e sem filtro sdo alguns conteudos
encontrados e presentes na vida dele e escutados de forma acidental por Thiago, que
muitas vezes acaba reproduzindo o0 mesmo comportamento na vida real.

Segundo Beatriz, o relacionamento de Thiago com as telas € algo que trés
horas semanais ndo vao conseguir mudar, que a diminuicdo de tempo em frente as

telas deve ocorrer de forma gradativa e frequente, o que néo acaba acontecendo.

Os pais do Thiago sdo bem ocupados, isso em rela¢do aos seus empregos
e atarefas domésticas, entdo, para manter ele ocupado, permitem ele utilizar
o celular como uma forma de manter ele ocupado e distraido. (ROCHA,
2022).

3.2.2. Entrevista com Fernanda Negreiros

Fernanda Negreiros é psicologa desde 2003, e comecou a adentrar
recentemente em psicologia clinica. Fernanda tem um projeto a mais de dez anos em
unido com uma advogada chamada Ana Paula Borgomoni, chamado PREVIMCA
(Prevencdao a Violéncia Contra Mulher e Adolescente). Além de sua area profissional
ser relacionada a psicologia infantil, Fernanda é méae de trés criancas, 0 que a tornou
a melhor escolha para essa entrevista.

Durante o periodo pandémico, a exposi¢cdo aos contetdos digitais acabou se
tornando como uma baba eletronica. Isso fez com que diversas criancas fossem
privadas de seus direitos basicos, como socializar. Fernanda nos conta que existe um
termo especifico para criancas nascidas durante esse periodo: criancas pandemia. A
caracteristica principal das criangas que cresceram e passaram a primeira infancia no
periodo de isolamento sdo criangas ansiosas, com baixa tolerancia a frustra¢des, com
uma grande dificuldade na interacdo social, além das questdes cognitivas.

Ao iniciarmos a entrevista, nosso foco inicial foi sobre como a exposicédo dos
meios digitais na vida da crianca poderia ser uma influéncia - positiva ou negativa.

Fernanda acredita que as questdes digitais podem sim influenciar na formacéo de
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carater infantil, mas ndo se tornam um fator determinante, ja que os principais valores
acabam sendo ditados em referéncia ao ambiente e influéncia paterna. “Quando vocé
da informacéo, mas nao auxilia no uso, vocé esta expondo a crianca a nao saber lidar
com muitas questbes, com frustracdes, perdas e comportamento, por exemplo”
(NEGREIROS, 2022).

Com isso, conseguimos notar como o apoio e a fiscalizagao familiar se tornam
de extrema importancia para que ocorra o uso benéfico dos meios digitais em relacao
as criancas, independente do contexto familiar apresentado.

Pensando que a tecnologia veio para agregar de diversas formas, entramos no
ambito de como as influéncias positivas podem surgir para as criangas nessa era
digitalizada. Fernanda cita que existem diversos aplicativos que auxiliam criancas
com suas dificuldades escolares, por exemplo, na parte de alfabetizacdo, leitura, ou
dificuldades relacionadas as areas de exatas. E ressaltado também que essa
utilizacdo e essas plataformas devem ser sempre aproveitadas com bom-senso, com
um tempo Util para cada idade, para que ndo se torne algo macante ou confuso no
decorrer da exposicdo em frente as telas, fazendo com que o pequeno consiga
absorver e compreender de uma maneira agradavel todas as informacfes que estao
sendo descritas.

Os melhores contetdos que podem ser acessados, em recomendacao geral,
seriam conteddos educativos. A TV Cultura acaba entrando em destaque por ter um
acumulo de programacdes que auxiliavam no processo criativo infantil, explorando a
imaginacdo com recursos basicos encontrados dentro de casa. Um prato de plastico
acabava se tornando um quadro, uma caixa de papeldo se tornaria um castelo, tudo
isso sendo produzido manualmente pelas criancas. Fernanda explica que esse tipo
de contetdo é um poderoso aliado na formagéo de carater infantil por conseguir fazer
um desapego material.

“As criangas atualmente, quanto mais elas tém, mais elas querem. Elas
acabam se prendendo mais na questéo do ter e ganhar do que nas questdes de criar,
desenvolver.” (NEGREIROS, 2022).

O grupo percebe que conteudos educativos se tornam uma forte parceira com
0s meios digitais, principalmente quando essa exposicao de telas estd diretamente
ligada a criacdo e construcdo. Mas, sabendo que a internet ndo é somente beneficios,
adentramos no assunto de contetudos que poderiam ocasionar uma ma influéncia na

criacdo e desenvolvimento infantil. Conteudos que interferem na socializacdo, na
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tolerancia e dificultam a convivéncia familiar foram os principais tépicos levantados
durante a entrevista.

Fernanda explica que no YouTube, além dos conteddos nitidamente
improprios, alguns videos aparentemente inofensivos podem interferir no
comportamento infantil. Criangcas muito competitivas, desperdicando comida, videos
de pegadinhas ou que tornam situagdes perigosas como um motivo de riso se tornam
guestdes maléficas para o desenvolvimento infantil.

Apontamos a questéo dos videos de adultos fantasiados e porque esse tipo de
video pode ser tdo nocivo. Foi explicado que ndo ocorre a naturalidade e nem a
linguagem adequada para que o publico se sinta cativado. Levantando ainda mais

nosso olhar critico, Fernanda explica:

Se eu tenho um adulto que hoje imita 0 comportamento e os trejeitos de uma
crianga, eu estou ensinando a crianga que aquele adulto aliciador, que faz
uma voz infantilizada é uma pessoa legal. Isso acaba abrindo um precedente
para a questao da violéncia. (NEGREIROS, 2022).

3.3. Personas

Personas sdo representacoes ficticias do cliente ideal de um projeto. Ela se
baseia principalmente em dados reais coletados sobre o comportamento e
demografia do cliente, bem como histérias pessoais, motivos, objetivos, desafios e
preocupacoes.

Com base nas andlises qualitativas e quantitativas, foram criadas trés

personas para: Pais, Tios e Criancas.
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3.3.1. Persona pais e responsaveis

Figura 7 — Persona Pais e Responsaveis

Ana Carolina Sarbost Paulo

Idade: 27 Idade: 32

Sexo: Feminino Sexo: Masculino

Profiss@o: Enfermeira Profiss@o: Auxiliar Administrativo

Onde mora: Santos Onde mora: Santos
Sobre Ana e Paulo

Ana e Paulo ndo sdo oficialmente casados, mas moram juntos e desse amor surgiu Amanda, que
atualmente tem 4 anos. Ana Carolina trabalha no periodo diurno em um hospital com carga horéria de 12
por 36, ja Paulo trabalha com horério administrativo, 0 que o torna mais ausente em casa. Com horérios
extensos e pouco tempo em casa, Ana e Paulo costumam deixar Amanda com sua avé nos periodos de
trabalho. Por conseguir se manter mais tempo com Amanda, Ana Carolina comegou a perceber
comportamentos diferentes e agressivos em Amanda, como arremessar objetos e falar palavrdes. Marcia,
avo de Amanda e mde de Paulo, por ser uma senhora de idade, costuma deixar a crianca horas na frente
das telas vendo videos no aplicativo “YouTube Kids”, mas ndo supervisiona o conteddo por acreditar ser
uma plataforma segura.

Fonte: Autores (2022)

3.3.2. Personatia

Figura 8 — Persona tia

Jenifer

Idade: 22
Sexo: Feminino

Profissd@o: Estudante

‘"
~ onde mora: Guarujé

Sobre Jenifer:

Jeniffer € uma estudante de Farmacia que atualmente estd no Gltimo semestre da faculdade, com 22 anos,
é tia de dois sobrinhos, Felipe, de 7 anos, e Caue, de 4 anos, de pais diferentes. Por residiremn no mesmo
ambiente, Jeniffer acaba tendo mais contato com Caué, enquanto Felipe sé € visto nos fins de semana em
que sua familia se reGne. Recentemente, Felipe comecou a reproduzir atos e comportamentos relacionados
@ suicidio, como fingir cortar os pulsos com facas de brinquedo. Preocupada com a saide mental e o
comportamento de seu sobrinho, Jeniffer comecou a pesquisar mais a fundo o que havia motivacionado
tais atitudes e se deparou com Felipe acessando videos que incitavam atos de automutilagéo.

Fonte: Autores (2022)



32

3.3.3. Persona crianca

Figura 9 — Persona crianga

Guilherme Brito

Idade: 03

Sexo: Masculino
Profiss@o: NGo tem
Onde mora: Séo Vicente

Sobre Guilherme:

Guilherme Brito & conhecido como uma “crianga de pandemia’, tem atualmente 3 anos e pais
extremamente amorosos, porém, ocupados. Sua mde, Renata, lhe deu um celular quando ele tinhalano e 5
meses para entretenimento enquanto ela realizava suas tarefas domeésticas. Navegando pelos aplicativos
de compartilhamento de videos, Guilherme se deparou em um dos videos que assistia um figura palida, de
rosto fino, olhos grandes e cabelo preto que ficou conhecida como Momo. Apods o ocorrido, Guilherme
comecou a ter pesadelos frequentemente e acordava no meio da noite para dormir na cama de seus pais.

Fonte: Autores (2022)

4. PROPOSTA

4.1. Canvas de Projeto

Projeto Grupo
GooGoo Giulia Paulino Santana - 52116233
Gabriel Santos de Castro -



Tema

Delimitacao

e Como o Design pode auxiliar na Conteldos
conscientizacdo sobre utilizacdo de improprios que
plataformas de video infantil de podem aparecer

modo mais seguro

Proposito/Objetivo

durante
atividades de
lazer virtual das
criancas em
aplicativos de
compartilhamento
de video por
conta da baixa
supervisao
parental e falhas
no algoritmo das
plataformas
utilizadas.

Alcance

Oferecer o maximo de seguranca possivel Nosso projeto

e proporcionar meios de monitoramento
para um ambiente real ou virtual,
interativo, direcionado para o publico
infantil, fazendo com que os pais e
responsaveis se sintam confortaveis em
deixar seus filhos em frente as telas

contém uma
pesquisa ampla,
uma interface
facilitada tanto
para os pais e
responsaveis,
guanto para as
criancas, com
avatares
personalizados e
uma aba de
leitura digital.
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Definic&o do
Problema

Atualmente
79% dos jovens
brasileiros
estao nas redes
sociais, 11%
relataram ter
acessado
paginas que
ensinavam
maneiras de
machucar a si
mesmo € ja as
realizaram,
enquanto 6%
acessaram
conteudos que
orientavam
acerca de como
cometer
suicidio e as
experimentaram
na pratica.

Critérios de Sucesso
e Alcance dos dois
publicos-alvo definidos.

e Ser um aplicativo de
compartilhamento de
videos e contetidos
infantis referéncia
nesse meio virtual.

e Parceria com canais e
animadores famosos.

e Crescimento dos
animadores e autores
gue fizeram parceria
conosco no mercado
atual.



1) Contexto.

2) Impacto:
Melhoria das
plataformas de
compartilhamento
de video.

Meios mais
rigorosos de

monitoramento do

ambiente virtual.
Crescimento de
autores

3) Forma: Como
as caracteristicas
formais deste
projeto interagem
com as relacbes
humanas e
espaciais? Devem
levar em
consideracéo as
caracteristicas
fisicas e/ou
conceituais do

independentes projeto, bem como
através da as maneiras pelas
plataforma. guais o resultado

A internet como
uma aliada para o
desenvolvimento
infantil.

ird interagir com o
publico-alvo,
contexto e impacto.
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Restricbes Stakeholders Usuéarios
o Plataformas de video e e Criancas de 0 a 9 anos
e Pouco tempo streaming; utilizam a internet.
para um e Animadores e estudios de « Pais e responsaveis
melhor animagao; preocupados com a
desempenho vida virtual de seus
projetual e filhos.
exploracdo de
ideias e
ferramentas,
como a
animacao
autoral criada
pelo proprio
grupo.
o Faltade
programadores

e developers
para realizar a
execucao
completa do
projeto.

Recursos
Celulares ou tablets
gue possuem

Tecnologica

de criacéo

Riscos e Cuidados
¢ Ferramentas Quais riscos podem ocorrer durante o

projeto?

~ mo lidarem m ri ?
conexio com a Como lidaremos com esses riscos

internet.

de prototipo
de aplicativo



Marcos (checkpoints)
Quais sao as milestones e quando vao ocorrer?
Como podemos mensurar essas milestones?

Checkpoint 1

Acdes

Quais atividades precisam ser executadas para que se alcance cada milestone?

Checkpoint 5

Validacbes

Ferramentas
de edicao
de imagem

Ferramentas
de
vetorizacao

Ferramentas
de edicéo
de video

Checkpoint 2

Checkpoint 6

Que recursos precisamos para o projeto?

Fisicos:
Financeiros:
Humanos:

5. DESENVOLVIMENTO

5.1. Naming

Checkpoint 3
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Resultados
Esperados
Um aplicativo
esteticamente
agradavel e
seguro para
0S NOSS0S
usuarios, com
diferenciais
gue possam
aflorar a
criatividade e
Imaginagao
dos
pequenos.

Checkpoint 4

Outras observacgoes

Modelos e Prototipos

Celulares, computadores e tablets compativeis.
Plataformas de criacao de prototipos de
aplicativos.

"O nome nao serve para descrever, mas para distinguir."

Essa € a primeira premissa que Fontvila aponta para evitar problemas com

posicionamento e identidade de marca.

A traducéo literal do termo “Naming” significa nomear. A comunicagdo é um

conjunto de técnicas utilizadas para desenvolver e nomear um produto, servico,
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empresa, evento ou mesmo um projeto em geral, com o objetivo de distingui-lo de
outras acdes ou campanhas.

Ao iniciarmos o processo de Naming, o grupo decidiu trabalhar em cima de
trés perguntas principais para a composicao:

° Que impressao queremos que a marca cause?
° Que emocdes devem ser associadas ao nosso home?
° Quais nomes nos agradaram mais?

A partir dessas questdes, foi construido um moodboard com diversas palavras

gue remetesse as ideias principais do nosso projeto.

Figura 10 — Nuvem de Palavras

Fonte: Autores (2022)

Decidimos, além das perguntas, trabalhar o nome em cima de trés tdpicos:
e Facilidade de escrita e pronuncia: Por estarmos trabalhando com um publico

infantil, um nome complexo ndo seria o ideal e ndo encaixa com nossa
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proposta principal. Um nome com pronuncia e escrita facil foi o principal topico
para a escolha.

e PronuUncia agradavel: Outro principal elemento para a nossa escolha era a
agradabilidade na fonética. Por estarmos lidando com criancas em suas mais
diversas fases de desenvolvimento, entre essas, a da fala, o som deveria ter
uma fala de facil entendimento e que o som pudesse sair sem que ocorresse
algum tipo de confusédo na sua compreensao.

e Facilidade de memorizacao: Considerando 0s passos anteriores e 0 N0SSO
publico-alvo, o efeito direto serd que as pessoas se lembrem da nossa marca

e nos associem ao assunto principal de forma priméaria.

Duas palavras que se destacaram muito entre os integrantes do grupo foram:
e Avanco: Que remete progresso, crescimento, ultrapassar um limite ou
uma demarcacdo. Foi a palavra preferida pois gostariamos de ter um
impacto positivo no crescimento e no desenvolvimento dos nossos
clientes.

e Imaginacado: Acreditamos fielmente que determinados conteudos, se
vistos e expostos de forma certa, podem acarretar um pico de
imaginacao e criatividade nos pequenos. Uma animacao, por exemplo,
pode fazer com que seu filho se imagine no universo apresentado e que
ele consiga se sentir acolhido e incluido em um mundo onde ele é o

protagonista de sua histéria.

Com as palavras escolhidas, foi realizada outra nuvem de palavras, mas com

o formato da metodologia Eight Steps, também conhecida como Crazy 8.

Crazy 8's é uma técnica fundamental do Design Sprint. E um exercicio rapido
que desafia as pessoas a esbocar oito ideias distintas em oito minutos. O
objetivo € superar a sua primeira ideia, frequentemente a menos inovadora,
e gerar uma ampla variedade de solugdes para o seu desafio. (DESIGN
SPRINT KIT, GOOGLE, 2019).
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Figura 11 - Ideias de nome

\

Clubinho
Cine Kids

Fonte: Autores (2022)

O nome que obteve mais destaque entre os integrantes foi o0 “Go Go” - em sua
traducdo “Vai Vai’, onde traz uma referéncia a palavra “avango” escolhida
anteriormente, além de sua prondncia e escrita serem faceis e marcantes. E algo
utilizado com frequéncia em desenhos infantis, como “Go, Diego, Go!” e em grandes
empresas, como o dominio de pesquisas conhecido como Google. Por preferéncia
pessoal dos integrantes, foram acrescentadas mais duas letras “O” no final e cada

“Go”, virando assim “GooGoo”.

5.2. ldentidade Visual

A identidade da marca é uma parte importante do caminho para o sucesso de
gualquer empresa. Inclui seus objetivos, visdo e valores de marca, bem como seu
publico-alvo e sua percepcao de sua identidade Unica. Na forma como as pessoas
expressam sua identidade através das roupas que vestem, da musica que ouvem e
dos amigos com quem convivem, as marcas expressam sua identidade, através das

formas de olhares, vozes e comportamentos.
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Com isso, foi realizado um painel semantico principal para que toda nossa
identidade visual fosse realizada. Recolhemos como referéncias logos e tipografias
de diversos produtos voltados para o publico infanto-juvenil, como marcas de

brinquedos, aplicativos, vestimenta e até mesmo a area de produtos alimenticios.

Figura 12 — Painel Seméantico Logotipo

k'ds

Fonte: Autores (2022)

5.2.1. Paleta de Cores

‘A cor &€ uma energia que influencia diretamente a alma.” (WASSILY
KANDINSKY)

Indo além da preferéncia estética, o uso de determinadas cores pode conferir
diferentes significados que abrangem outros campos como a psicologia ou a
semiotica. Portanto, sabemos que a cor depende ndo apenas da luz e do ambiente,
mas também da nossa percepcao dela. O alem&o Johann Wolfgang Von Goethe, que
mergulhou na pesquisa da teoria das cores, aponta que a determinacdo dos tons é

subjetiva, mas as influéncias sao universais. Por exemplo, cores quentes, como o
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vermelho, amarelo e laranja, s&o mais ativas e induzem sentimentos de conforto e
estimulac&o nos seres humanos, enquanto cores frias, como o verde, roxo e azul, tém
um efeito mais calmante, fazendo as pessoas se sentirem mais acolhidas. Portanto,
a criacao de uma paleta de cores é uma capacidade de criar diferentes sensacdes na
percepcao do espaco.

Com base nos estudos de Johann e no painel seméantico apresentado, o grupo
realizou duas paletas de cores que giraram em torno do nosso projeto:

e Paleta “algodao-doce”: Essa paleta foi inspirada em cores com tonalidades
mais pastéis. Os pastéis fazem parte de um grupo de cores claras que
possuem alta quantidade de luz e uma baixa saturagéo. As cores pastel podem
ser criadas adicionando luminancia a qualquer cor pura na roda de cores.

As cores pastel sdo delicadas para os olhos e transmitem uma ampla gama de

emocdes como amor, carinho, alegria, calma e muito mais.

Figura 13 — Paleta “algodao-doce”

86FF74 2CDASD FFFO50

Screamin Green Medium Aquamarine Lemon Yellow

86EOEE

Sky Blue Crayola

Fonte: Autores (2022)

e Paleta complementares: Essa paleta foi criada com duas cores principais
(roxo e azul) e duas cores complementares (verde e laranja). Nosso foco nessa
paleta de cores foi a liberdade criativa da crianca. Com as cores escolhidas,
obtivemos uma paleta de cores que pode dar mais possibilidades de criagéo,
com todas as cores transmitindo significados diferentes e todas elas
despertando a criatividade da crianca.
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Figura 14 — Paletas Complementares

FF7514 8cooccC ' OABBCC FDFAD4

Pumpkin Maximum Biue Green Light Goldenrod Yellow

Fonte: Autores (2022)

Permanecendo na linha apresentada e no painel semantico, o grupo

selecionou a paleta de cores complementares por encaixar melhor com a proposta.

5.2.2.Logo

Com o nome escolhido, comecamos a planejar uma logo marcante para o
nosso projeto. Por meio do painel semantico (Figura), iniciamos com a pesquisa nos
baseando em outras logos de produtos infantis sem uma demarcagéo, utilizamos de
produtos digitais, fisicos e até mesmo do ramo alimenticio.

E possivel notar que letras arredondadas e sem serifa acabam sendo a
escolha principal das marcas de contetdo infantil. Uma logo que nos agradou muito,
foi o “Gloob”, seu nome é um anagrama da palavra “Globo”, invertendo a letra "O"
antes do "B".

Pesquisamos entdo algumas fontes de livre utilizacdo e sem direitos autorais,
onde as escolhidas foram:
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Analisando as alternativas selecionadas, o grupo fez um breve comparativo

sobre elas:

Boldchild: A proposta € interessante, segundo o autor, a fonte foi inspirada
em um design mais vintage em unido com a tematica infantil. Encaixava na
proposta escolhida pelo grupo, tendo cantos arredondados e sem serifa,
porém, teriamos uma certa dificuldade em modificacéo da logo, como alteracao
de letras.

Hellominy: Bonita e elegante, mas talvez, elegante demais. Diferente da
Boldchild, as modificacdes poderiam ser feitas com mais facilidade, assim
como a adaptacado para a paleta de cores futura.

Gluten: Bonita, divertida e encaixava perfeitamente na proposta. Essa fonte
nos remeteu as palavras “infancia” e “criatividade”, principalmente por sua
apresentacao ja conter cores, foi a que mais chamou a atencao do grupo. As
modificacdes poderiam ocorrer com facilidade também, além do encaixe de
cores.

Magiel: A que menos encaixava na proposta. Seus cantos sdo mais
guadrados, mas foi selecionada por conter um aspecto mais infantil e se

assemelhar com a tipografia da Fisher-price.

A tipografia selecionada foi a Gluten, que escrita com nosso naming, ficaria:

Figura 15 — Tipografia sem alteracao

6Go06Goo

Fonte: Autores (2022)
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Com a paleta de cores, o nome e a tipografia principal selecionadas, decidimos
fazer alteracdes na logo para manter ela mais caracterizada com nosso projeto. Antes
de acrescentarmos as cores, decidimos alterar e modificar o posicionamento de
algumas letras, como reduzir e aumentar as letras, aplicar curvatura e acrescentar
profundidade (chanfro). Foi realizado esse processo de alteracao para que a tipografia
da logo pudesse se assemelhar ainda mais com uma escrita infantii em seu
desenvolvimento motor, as letras desordenadas e com tamanhos diferentes e

desproporcionais acaba causando uma reacéo de acolhimento entre o publico infantil.

Figura 16 — Logotipo em escala preto e branco

Fonte: Autores (2022)

Em seguida, incluimos as cores da nossa paleta nas letras de forma aleatoéria,

finalizando nossa logo principal.

Figura 17 - Area de respiro

* '\

* G = E l '\

Fonte: Autores (2022)
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Figura 18 - Variacdes de logo

Fonte: Autores (2022)

Figura 19 - Logo primaria

Fonte: Autores (2022)

5.2.3. Grafismos

No decorrer do nosso TCC, as palavras que mais obtiveram destaque foram
“criatividade” e “imaginacgéo”, afinal, como dito anteriormente, acreditamos que o
conteldo acessado pela crianca pode fazer com que ela desperte e descubra areas

de interesse em assuntos como musica, artes, culinaria e afins.



46

Para o pediatra e psicanalista Donald Woods Winnicott (1896-1971), a
criatividade é o que d& sentido a vida. Winnicott acreditava que a presenca da
criatividade no nosso dia a dia como fato indispensavel para uma vida saudavel.

Como grafismos, escolhemos duas formas predominantes:

e Respingos de tinta: Remete a criatividade e liberdade de expresséo,
como uma pintura desordenada. O uso das cores contribui para a
aquisicao de habilidades basicas na fase infantil, além do exercicio das
competéncias socioemaocionais.

e Nuvem: Utilizamos a nuvem que relembra imaginacédo, como um baldo
de pensamento, ou até mesmo a expressao “viver nas nuvens", utilizada

para se referir a alguém que vive fora da realidade.

Figura 20 - Grafismos

Fonte: Autores (2022)

5.2.4. Tipografia

Para a escolha de tipografias, decidimos nos basear na escolha feita pelo logo
principal: Letras arredondadas e sem serifa.
Mantivemos a Gluten como a fonte principal, porém, diferente da nossa logo,

nao realizamos nenhum tipo de modificacdo. Ja para os titulos no aplicativo,
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colocamos a Gluten Extra Light, para que ndo atrapalhasse a legibilidade e nem
deixasse a interface poluida. Para textos, comentarios e outras partes escritas do
projeto, o grupo selecionou a tipografia Poppins. Mesmo que nao tivesse cantos
arredondados, essa tipografia encaixou com a proposta do projeto e permaneceu com

0 aspecto infantil e amigéavel.

Figura 21 - Tipografias

Gluten

ABCDE abcde

Gluten extra light

ABCDE abcde

Fonte: Autores (2022)

5.3. Desenvolvimento do Aplicativo

Com os elementos cruciais da identidade visual escolhidos e elaborados, o
grupo iniciou com a criagao e montagem do aplicativo.

Como dito no decorrer do TCC, o principal objetivo era criar um aplicativo que
pudesse ser um ambiente seguro e que explorasse de forma positiva o
desenvolvimento criativo das criancas. Com a pesquisa quantitativa e as entrevistas
realizadas, pudemos observar que o principal problema n&o era necessariamente a
falta de monitoramento, e sim o excesso de confianca dos pais em questdes as

plataformas infantis, onde eles acreditavam que o conteldo que seria exposto nao
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seria nocivo ou, por se tratar de alguns minutos, néao iriam interferir diretamente no

comportamento infantil.

5.3.1. Usuaérios

Apés a criacdo das personas em unido com as pesquisas realizadas,

conseguimos visualizar melhor as necessidades dos nossos dois principais publicos-

alvo.

5.3.1.1. Storytelling

Storytelling - traduzido para “narrativa, € a processo de criar, desenvolver e
contar histérias utilizando componentes especificos — personagem, ambiente,

conflito e um ensinamento — em eventos com come¢o, meio e fim, para que ocorra

a transmissao de uma ideia com fins emocionais entre o leitor e 0s personagens.
Aqui, contaremos a historia das nossas quatro personas para poder incluir

melhor nosso publico e realizar uma melhor conex&o entre seus problemas e nossa

solugéo: Ana Carolina, Paulo, Jennifer e Guilherme.

5.3.1.1.1. Ana Carolina e Paulo

Era uma vez Ana e Paulo, pais de uma linda menina chamada Amanda de
quatro anos.

Todos os dias eles saiam para trabalhar e deixavam Amanda com a sua vovo
Marcia.

Um certo dia Ana comecgou a perceber comportamentos diferentes e
agressivos em Amanda, como arremessar objetos e falar palavroes.

Por causa disso Ana foi questionar com sua sogra, e ela revelou que por ter
que cuidar da casa e fazer outros afazeres, deixa Amanda vendo videos no “Youtube
Kids” o dia todo. Ana e Paulo decidiram buscar outros aplicativos para distrair sua

filha durante o momento do dia que ela passa com a vovo.
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Até gue finalmente eles acharam outras opcdes, pensando que Amanda
estava segura em um aplicativo distinto, acabou durando por um tempo, mas poucas

semanas depois, Amanda voltou a agir de formas agressivas com seus pais.

5.3.1.1.2. Jennifer

Era uma vez Jennifer, uma jovem tia carinhosa e protetora com seus dois
sobrinhos, Felipe e Caué.

Todos os dias ela tinha contato com um de seus sobrinhos, Caué, onde ela
conseguia monitorar e acompanhar ele em suas atividades escolares e em seus
lazeres que costumam ser feitos em plataformas digitais.

Um certo dia seu outro sobrinho, Felipe, comecou a apresentar um
comportamento estranho e falas que poderiam remeter ao inicio de uma depressao.
Felipe comentava que sabia como se automutilar e os pontos que ele deveria cortar
para s6 chamar a atencéo.

Por causa disso Jennifer comecgou a se preocupar. Ela conversou com os pais
do menino, que também repararam no comportamento diferente, mas nenhum deles
sabia responder o que havia impulsionado Felipe a agir dessa forma

Um certo dia, em uma das visitas semanais de Felipe, Jennifer decidiu
verificar o histérico virtual dele, onde encontrou videos e conteldos que ensinavam e
estimulavam criancas a praticar atos contra a prépria vida. Jennifer conversou com
os pais de Felipe e explicou sobre o contetdo que estava sendo visualizado.

Até que finalmente apds alguns meses do ocorrido, Felipe voltou a ser uma
crianca ativa e feliz e Jennifer questionou o que havia acontecido. Os pais de Felipe
comentam que tiveram uma maior cautela e comegaram a monitorar 0s acessos de
Felipe, mudando até mesmo a plataforma que ele acessava para uma segura e

confiavel.

5.3.1.1.3. Guilherme

Era uma vez Guilherme, uma crianga travessa e alegre que sempre gostou de

se demonstrar crescido e independente.
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Todos os dias ele acessava a internet, ele realizava suas atividades da escola
e suas atividades de lazer sempre em frente as telas. Guilherme adorava jogar e ver
videos em plataformas de compartilhamento de video, era sua maior diversao diaria.

Um certo dia, em seu momento sagrado de lazer, Guilherme acessou um
video aparentemente normal. No meio do video, o conteddo que estava sendo visto
foi trocado pela imagem de uma figura palida, de olhos grandes, rosto fino e cabelo
preto escorrido. Junto com a imagem assustadora, uma mensagem, onde estava
escrito: “Eu vou te pegar” aparecia em vermelho.

Por causa disso, Guilherme, que antes dormia sozinho, comegou a ter
pesadelos todas as noites, onde levantava e corria chorando para a cama de seus
pais. Por conta das noites mal dormidas, Guilherme comecou a ficar cansado com
mais frequéncia e isso reduziu sua interacdo social com seus pais e amigos, além de
reduzir seu desempenho escolar.

Até que finalmente Guilherme conseguiu explicar o que estava lhe causando
tanto medo para seus pais, que comecaram a acolhé-lo todas as noites até que ele
perdesse o medo. Apos o ocorrido, os pais de Guilherme baixaram um aplicativo novo
no celular dele que tinha funcdo de monitoramento, além de conteddos exclusivos e

proprios para sua idade. Em pouco tempo, Guilherme voltou a dormir em sua cama.

5.3.1.2. Mapa de Jornada de Usuario

O Mapa de Jornada do Usuario consiste em um instrumento que tem por
finalidade a estabilizacdo e esquadrinhamento de todos 0s pontos de continuidade
gue uma criatura tem ao usar um determinado oficio, considerando tudo que foi
realizado antes, durante e ap0s a experiéncia.

S&o analisadas diversas situacbes do usuario, como seu backstory, os
cenarios, ferramentas e personagens. Isso permite que o desenvolvedor do oficio
adquira uma participagéo e interagdo agora maior do seu publico.

O grupo decidiu realizar essa etapa focando mais nos pais, por terem mais
contato com as criangas no cotidiano, aléem de autoridade. Os tios, muitas vezes, ndo
costumam ter um contato continuo com seus sobrinhos e ndo tem o mesmo nivel de
autoridade para poder restringir ou analisar quais contetdos estdo sendo acessados

pela crianca, no maximo, observar e alertar os responsaveis sobre. Ja a crianca nao
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costuma ter um raciocinio direto sobre o conteddo que estid sendo acessado, elas

costumam acessar 0 que for mais esteticamente atrativo e chamativo para seus

gostos.

Ana Carolina

Enfermeira

Paulo Sales

Auxilior administrativo

Figura 22 - Jornada de Usuério
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Com as etapas e processos identificados, demos prosseguimento com 0s

comportamentos, falas, sentimentos e opinides baseados nas rotinas das personas

escolhidas. Com isso, conseguimos expandir nosso ponto de vista e analisar a

situacdo como se fossemos responsaveis pela crianca.
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5.3.2. Benchmarking

Benchmarking € um segmento de abordagem de concorréncia, podendo haver
uma decomposicao profunda das melhores praticas usadas por empresas de uma
mesma sec¢ao que o seu e que podem haver replicadas no seu empreendimento.

Buscando aplicativos similares, tivemos uma vasta descoberta de aplicativos
que poderiam nos fornecer mais informacdes e ideias de como poderiamos planejar
nosso projeto. No nosso Benchmarking, ndo nos limitados somente a aplicativos de
videos infantis, decidimos abrir nossos horizontes com plataformas de streaming -
Que também houve muitas citacbes na nossa pesquisa quantitativa, e canais de

televisédo, como o Discovery Kids.

Figura 23 - Benchmarking
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Conseguimos perceber com nossa tabela que aplicativos especificos para o
nicho infantil acabam sendo os mais completos para nossa proposta, entre eles,
temos o destaque do aplicativo PlayKids e o Discovery Kids, que fornecem contetdo
autoral e até mesmo leitura digital.

No caso da parte de controle parental, as plataformas de streaming se tornam
as mais fracas nesse aspecto, que permitem a mudanca de perfil sem que ocorra uma
fiscalizacdo de contetudo. No YouTube Kids, para que a crianga consiga criar uma
conta e ter acesso aos conteudos, o perfil de uma pessoa maior de idade deve ser
vinculado, mas isso nao consegue safar a plataforma de conteddos improprios, pois
a fiscalizacdo em questdo a postagem de conteldo é baixa, e qualquer um com uma
conta consegue postar um video.

Na parte de mascote interativo, vemos que até mesmo plataformas como o
Discovery Kids - que tem o cachorro Doki e sua turma, e o aplicativo PlayKids, n&o
conseguem fazer a crianca se sentir totalmente incluida nesse universo, as figuras
representadas sempre sao animais, € mesmo com a mudanca de avatar de perfil que
as outras plataformas fornecem, ndo séo exploradas diretamente a liberdade criativa

da crianca e limita elas a fotos ou personagens existentes.

5.3.3. SWOT

SWOT é um acronimo para Strengths, Weaknesses, Opportunities, and
Threats (Forcas, Fraguezas, Oportunidades e Ameacas). A decomposi¢cao SWOT é
uma manobra utilizada pelas grandes empresas para avaliar e calcular seu progresso
geral — e o dos concorrentes — de forma objetiva.

Em nossa Analise SWOT, escolhemos os aplicativos que mais tinham
similaridades com nosso planejamento:

e Youtube Kids: Por ser a plataforma mais conhecida e nossa principal
problematica.
e PlayKids: Por fornecer uma experiéncia completa aos seus usuarios,

com uma interface interativa e completa.



Figura 24 - SWOT YouTube Kids
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Figura 25 - SWOT PlayKids
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Com a realizacdo dos SWOT, alguns pontos importantes puderam se destacar:

e YouTube Kids: Mesmo que seu acesso para as criangas sé possa ser realizado

vinculando a conta de um responsavel maior de idade, podemos observar que

essa Unica etapa de seguranca fornecida pela plataforma ndo é o suficiente.

Além disso, o controle de contetdo postado € extremamente baixo, onde

gualquer pessoa com uma conta pode postar um video, ndo havendo filtros ou

uma fiscalizagéo adequada.
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e PlayKids: O PlayKids é uma plataforma extremamente completa e recheada
de conteddos educativos e interativos para 0s pequenos, porém, seu dificil
acesso acaba sendo seu maior ponto fraco. Para que as criangcas possam ter
acesso aos videos,uma taxa mensal de R$29,99 deve ser paga. O que, de
certa forma, acaba ndo compensando comparada a outras plataformas de
Streaming com conteudo infantil, como Amazon e HBO, que também oferecem
conteudos autorais para 0s outros usuarios e de diferentes faixas etarias. Ainda
no caso da Amazon, podemos citar 0s beneficios que sua assinatura pode dar,

como entregas gratis, descontos e mais conteudo digital.

Os pontos fortes sdo igualmente importantes de serem analisados, em
comparacao aos nossos objetivos, pudemos notar que nossa maior dificuldade seria
a introducdo e competicdo ao mercado atual. Mesmo oferecendo uma baixa
seguranca, o YouTube Kids € uma marca consolidada no mercado de plataformas de
compartilhamento de video, além de que, todo seu conteudo principal é acessado de
forma gratuita.

Com as pesquisas e analises realizadas, o grupo iniciou a cria¢do do aplicativo.

5.4. Userflow

Userflow € uma técnica que permite mapear rapidamente um fluxo de tela
inteiro em nosso aplicativo. Essa técnica funciona perfeitamente para ajustar os
caminhos e acdes que 0s usuarios podem realizar com os membros da equipe.

Com a criacdo do Userflow, foi possivel realizar um mapeamento melhor das
funcdes e telas do nosso aplicativo, onde muitas telas desnecessarias foram

excluidas ou reduzidas.
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Figura 26 - Userflow
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Para melhor visualizacédo do nosso userflow:

5.5. Arquitetura da Informacéo

Com as etapas de desenvolvimento praticamente completas, o grupo comecgou
a ter ideias de funcionalidades e visuais para que os wireframes pudessem ser
iniciados. Queriamos um aplicativo com uma interface sem poluicéo visual, mas que,
ainda sim, remetesse a um aplicativo infantil e que as cores da nossa paleta fossem
sempre presentes juntamente com os grafismos.

Analisando a interface do nosso principal concorrente, o YouTube Kids, vimos
gue ndo ha nada de chamativo, mas que consegue ser visual e objetivo, fazendo com
gue a crianga consiga achar rapido o video. Ja no PlayKids, sua interface é colorida,
chamativa, porém, nao é poluida. Todos os elementos presentes conseguem se ligar
com o cenario e com as funcdes fornecidas, e mesmo com o excesso de cores, nao
se torna cansativo para os olhos.

Usamos como base principal o benchmarking para realizar a criagao de
funcionalidades. Com ele, analisamos pontos de diferencial para 0 nosso projeto em

comparacao as outras plataformas existentes.
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Figura 27 - Funcionalidades
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Fonte: Autores (2022)

Como muitas das ideias apresentadas se conectam, filtramos as principais

para que houvesse um melhor aproveitamento do aplicativo e do tempo.

Leitura digital Gibiteca Jogos interativos

Avatar personalizado Mascote interativo

Aba de monitoramento

Conteudo autoral

Fonte: Autores (2022)

5.6. Avatar personalizado

Os avatares personalizados foram vistos como nosso maior ponto forte,
segundo a analise benchmarking, por nenhuma plataforma obter tal diferencial.
Pensando em como introduzir as criancas da melhor forma nesse universo digital,
decidimos elaborar um Painel Seméantico com base em sites e aplicativos de criacdo
de avatar.
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Figura 28 - Painel seméntico Avatares

Fonte: Autores (2022)

Durante o processo de criacao da nossa identidade visual, decidimos modelar
e criar alguns exemplos de avatares do inicio. O grupo realizou outro painel seméantico
com criancgas de diversas etnias e regides para que pudéssemos captar e incluir toda

a esséncia infantil das mais variadas culturas.



Figura 29 - Painel Semantico Criangas

Fonte: Autores (2022)
cartoonizadas.

Iniciamos nossos esbogos em um papel, tentando pegar caracteristicas mais

Figura 30 - Esbogos avatares
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Fonte: Autores (2022)
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Figura 31 - Esboco avatares roupas

Fonte: Autores (2022)

Apoés termos uma ideia dos desenhos que iriamos reproduzir e trabalhar,

fizemos alguns esbocos virtuais.
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Figura 32 - Esboco digital do avatar

Fonte: Autores (2022)

Por questdes de inclusdo, decidimos néo reproduzir o avatar de corpo todo,
deixamos apenas a parte inferior exposta.

Figura 33 - Torco avatar

Fonte: Autores (2022)
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Figura 34 - Cabelos

Fonte: Autores (2022)

Figura 35 - Olhos, bocas e nariz

Fonte: Autores (2022)
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Figura 36 - Modelo de avatar pronto

Fonte: Autores (2022)

5.7. Wireframes

Os wireframes sdo protétipos de um site ou aplicativo. Um protétipo € um
produto que ainda est4 em fase de testes e planejamento, por isso, 0s prototipos
devem ser testados, e caso haja algum erro ou falha em seu funcionamento,
aprimorado até que consiga ser lancado de uma forma que o publico-alvo ja tenha

aprovado.
5.7.1. Wireframes de Baixa Fidelidade

Os wireframes de baixa fidelidade costumam ser feitos de forma simples. Sem
cores, em um papel, com tragos desajeitados e figuras colocadas desordenadamente,
apenas para que o grupo consiga ter uma base das telas que seréo criadas durante

0 processo de prototipagem.
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Figura 37 - Wireframe baixa fidelidade

Fonte: Autores (2022)

5.7.2. Wireframe de média fidelidade

Com uma nogéo das telas, funcionalidades e com o userflow feitos,
comecgamos a passar nossa prototipagem para meios digitais.

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento do nosso wireframe de média
e alta fidelidade foi o Figma.

Figura 38 - Wireframe média fidelidade
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Fonte: Autores (2022)
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Figura 39 - Wireframe média fidelidade (2)
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Figura 40 - Wireframe média fidelidade (3)

Fonte: Autores (2022)
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Figura 41 - Mapa wireframe média fidelidade

Fonte: Autores (2022)

5.7.3. Wireframe de alta fidelidade

Com a base feita na meédia fidelidade, o grupo realizou o processo de

construcéo da alta fidelidade:



Figura 42 - Wireframes de alta fidelidade (1)
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Fonte: Autores (2022)
Figura 43 - Wireframes de alta fidelidade (2)
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Figura 44 - Wireframes de alta fidelidade (3)
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Figura 45 - Wireframes de alta fidelidade (4)
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Figura 46 - Wireframes de alta fidelidade (5)
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5.7.4. Design System

71

Para o desenvolvimento da alta fidelidade, construimos um Design System

para facilitar na criagéo, escolhendo as cores que iriam ser utilizadas, os botdes,

icones e tipografia.

Figura 46 - Cores
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5.8 Validacgéo

Apos a finalizacdo da identidade visual e com o wireframe de alta fidelidade
em maos, iniciamos o processo de validacdo com o nosso publico. No dia 10 de maio
de 2022, enviamos o link do nosso protoétipo para alguns pais e tios que temos em
nossa lista de contatos - Um total de 7 pessoas, e pedimos para que eles nos dessem

um feedback sobre a interface, usabilidade e ferramentas disponiveis.

O grupo de teste néo tinha nenhum tipo de experiéncia com UX e criacdo de

aplicativo, mas levamos em consideracao toda critica e elogio que nos deram.

« Interface: Todos do grupo de teste elogiaram a interface e as cores
utilizadas. Quando apresentamos nossa paleta, cinco dos sete
testadores ficaram com receio das cores ficarem exageradas e que isso
fosse poluir nosso projeto. Por conta disso, decidimos utilizar as cores
de forma complementar na interface e ndo como algo principal. As cores

aparecem em fontes principais e como um auxilio visual para cada aba.
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A cor roxa representa a Home, a verde é aba de videos, o azul é a aba
de leitura e o laranja € a aba de controle parental.

o Leitura digital: Sete dos sete testadores aprovaram a aba de leitura e
suas funcionalidades. Todos ressaltaram que atualmente, a crianca
trocar um celular por um livro fisico € bem dificil, ent&o, incluir isso no
aplicativo pode despertar um interesse em leitura.

e« Abade videos: Explicamos para o grupo de testes que nosso principal
objetivo na aba de videos era dar espaco para animadores e autores
novos e independentes. Quatro dos sete testadores aprovaram a ideia,
0S outros trés perguntaram se teriamos planos de acrescentar
producdes grandes, como Galinha Pintadinha e Mundo Bita no nosso
aplicativo futuramente. O grupo explicou que sim, caso o aplicativo
tenha uma continuidade, pretendemos ter parceria com produtores
grandes.

« Monitoramento: Sete dos sete testadores aprovaram a aba de
monitoramento a consideraram explicativa e simples. Todas as funcdes
funcionam perfeitamente e ndo havia nada de dificil entendimento.

e Avatares personalizados: Por fim, em nosso ultimo tdpico
apresentado, sete dos sete testadores aprovaram a ideia do avatar
personalizado. Um dos testadores apontou que incluir isso em um
aplicativo infantil faz com a crianca se sinta ainda mais entretida e que

isso desperte a criatividade da crianga.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O TCC é sempre um passo assustador e esperado de forma ansiosa pelos
alunos. O sentimento de insuficiéncia e insegurancas de tudo ter sido em vdo acabam
dominando. Porém, com o apoio dos nossos familiares, amigos e companheiros, além
do auxilio espetacular dos nossos orientadores e professores, conseguimos
desenvolver um projeto satisfatorio para os integrantes do grupo.

Para nos, este projeto é mais do que um TCC, é uma evolucdo e um chamado
de atencao voltado para os riscos que a internet pode proporcionar para as criangas

se for utilizada sem supervisao. Desde o inicio, queriamos algo realmente significativo
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gue pudesse mudar a maneira como utilizamos a internet, além dos contetdos que
acessamos e compartilhamos.

N&o foi facil. As primeiras etapas do TCC podem ser resumidas em uma
palavra: Mudancas. Quando iniciamos o projeto, estavamos focados em uma
animacdo autoral, onde o aplicativo seria apenas um mero completo para que
pudéssemos divulgar nosso desenho. Pesquisando mais a fundo, observamos que
0S riscos e conteudos expostos ha internet eram como uma ponte de um iceberg, e a
cada pesquisa realizada, era uma expressao de indignacdo. Com isso, surgiram
mudancas e alteracdes, e nossa animacdo perdeu o destaque, que foi transferido
para um aplicativo. Vendo o impacto que a ideia surtiu, soubemos que estdvamos no
caminho certo para poder realizar diferenca nesse meio digital.

Para o grupo, este projeto € mais do que um “simples” TCC. Foram muitos
aprendizados, noites mal dormidas e ideias que queriamos poder aproveitar mais,
guem sabe num futuro proximo. Hoje, s6 temos alivio e a sensacéo de vitéria, porque
sabemos que entregamos o melhor que podiamos neste curto periodo de tempo,
sempre com muito esforco, determinacéo, ansiedade e suspiros de alivio.

Somos muito gratos por toda experiéncia que nos foi proposta e todos os

sentimentos que nos foram expostos, sejam eles bons ou ruins.
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APENDICES

Apéndice A - Formulario (Pesquisa qualitativa)

Esta pesquisa foi realizada com intuitos académicos para recolher dados
gualitativos baseados no nosso projeto. Foram um total de dez perguntas, entre elas,
sete de multipla escolha, duas com caixa de selecdo e uma com textos longos, todas
com respostas obrigatorias. O formulario ficou aberto ao publico entre os periodos de
26 de Abril de 2022 e foi encerrado no dia 18 de Maio de 2022, com um total de 105
respostas.

Quantos anos vocé tem?
105 respostas

@ Sou menor de idade
@ 18-21

@® 22-25

@® 26-30

@ 31-35+

Vocé possui contato com criangas no seu dia-a-dia?

105 respostas
@ Sim, possuo.
@® Nzo possuo contato com criangas.
@ Possuo, mas nao frequentemente.

62,9%




Qual a idade da crianga?
105 respostas

@®0-1ano
® 2-4anos
@ 5-7anos
@® 8-10anos
@ 12+

-~

Qual seu grau de parentesco com a crianga?
105 respostas

@ PailMae
@® Irmao/irma

. /K/J/%_______ -t

@ Primo(a)
@ Cuidador(a)
22,9% ® Professor(a)
23,8% 5
® Irmao

13V

Vocé permite que a crianca utilize o celular?
105 respostas

@ Sim, permito.
@ Nazo permito.
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Quais aplicativos a crianga mais costuma usar?

105 respostas

89 (84,8%)
47 (44,8%)

Facebook

Jogos no geral

Instagram

WhatsApp

meu irmao tem instagram é...

Na&o obtive experiéncias

Nao usa

Nao usalf

Musica infantil

Netflix (desenhos)

Netflix, Disney+

nao usaf

De leitura

Quando a mae dela permite...

59 (56,2%)

25 (23,8%)

0 20 40 60 80 100

Vocé costuma supervisionar o celular da crianca, observando principalmente os sites e conteudos
acessados?

105 respostas

® Sim, costumo supervisionar.
38,1% @ Nao, n&o costumo supervisionar.

Vocé ja pegou algum conteudo ou site improprio no celular da crianca
ou conhece alguém que ja pegou? Por favor, nos conte sua experiéncia. (Caso
nao tenha presenciado, escreva "Nao obtive nenhuma experiéncia”). 105

respostas

N&o obtive nenhuma experiéncia

N&o obtive nenhuma experiéncia
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nao obtive nenhuma experiéncia

nao obtive nenhuma experiéncia

N&o obtive nenhuma experiéncia.

Nao obtive nenhuma experiéncia

Ja peguei minha sobrinha vendo videos de pessoas brincando e desperdigando
comida.

N&o olho o conteudo, acho que isso é responsabilidade dos pais

A crianca abriu um video improprio no tiktok e o sistema comegou a mostrar varios
videos improprios.

Nao obtive nenhuma experiéncia

Conheco alguém que ja pegou o filho pequeno vendo dancas sexuais

Eu ndo sou responsavel pelas criancas, mas o responsavel ja encontrou contetdos
impréprios como: videos nazistas e homofobicos compartilhados por homens adultos
gue jogavam com ele.

Sempre acompanho o que minha irma assiste, e as vezes apareciam videos de terror
e alguns conteudos de tiktok que eu julgava impréprio, entdo sempre busquei orientar
ela a pular esses videos pg eles ndo fazem bem, havia conteddos como dancas
vulgares, videos de monstros e demonios, entre outras coisas.

Sim, obtive e conversei com ele sobre o assunto sem dar bronca

Nao obtive nenhuma experiéncia

Sim, algum palavreado impréprio

Video YouTube com classificacdo livre e possuia conteado impréprio

N&o obtive nenhuma experiéncia

Até o0 momento nao

Nunca encontrei nada

J& presenciei a crianga ouvindo musicas com letras improprias dentro do TikTok.
Minha prima ja pegou da filha dela!

Sim videos no YouTube

N&o tive nenhuma experiéncia.

Nao obtive experiéncia, ela ndo usa celular.

sim ja flagraram meu histérico do google ¢ 13 anos

Sim. Ja peguei ele acessando um site de relacionamento e conversando com pessoas

desconhecidas
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N&o o tive nenhuma experiéncia.

N&o obtive nenhuma experiéncia

Sim

Sim, ha 2 anos atras com o Youtuber Felipe Neto, dizendo palavras referente a sexo.
A partir daquele dia, proibi meu filho de assistir o canal deste rapaz que nada diz de
bom para adultos, quanto mais para criangas ou adolescentes.

Siim, exclui e orientei

N&o obtive essa experiéncia

N&o obtive nenhuma

N&o obtive experiéncia.

Musicas de tiktok impréprias para criancas.

A crianca fez uma pesquisa por comando de voz, por ser pequena e nao ter uma
diccao clara, foi pesquisado " galinha peladinha" ao invés de "galinha pintadinha".
Nunca peguei, pois fico de olho nos conteudos vistos pelos meus filhos.

N&o obtive nenhuma experiencia.

Sim, teve uma vez q de um desenho bobo foi para algo pesado e de uma classificacédo
de idade mais alta (acho a uns 14 ou 16)

Ja sim, foi ruim

Vocé acredita que plataformas denominadas como "Kids", como o YouTube Kids, sejam

plataformas realmente seguras para o publico infantil?
105 respostas

@ Sim, acredito que seja uma plataforma
segura.

@ Nao, ndo acredito que seja uma
plataforma segura.
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Quais sao os conteudos dos videos acessados pela crianga na plataforma YouTube?

105 respostas

Jogos -59 (56,2%)

Adultos fantasiados

22 (21%)
Desenhos animados 72 (68,6%)
YouTubers 64 (61%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)

video educativos (numeros, alf...
Nenhum

Series

nn

Desenhos

<

Seérie

Apéndice B - Entrevistas qualitativas:

Entrevista Beatriz Rocha

Giulia - Bom dia, Beatriz. Esta conversa esta sendo gravada, podemos iniciar?
Beatriz Rocha - Bom dia! Podemos sim. O que vocés querem saber?

Giulia - Antes de tudo, gostariamos que vocé fizesse uma breve introducao sobre
VOCEé.

Beatriz Rocha - Tudo bem, tranquilo. Bem, meu nome é Beatriz Rocha, mas todos
me chamam de Bia, 0os pequenos, de tia Bia [risos], atualmente tenho 24 anos, sou
mamae desse bebé esperto aqui, o Apolo, que tem 6 meses. Mas, como o Apolo néo
usa celular, vamos falar da Ana Laura e do Thiago, meus sobrinhos. Atualmente eu
trabalho no AME, cuidando de criancas especiais, e sou formada em pedagogia pela
UNIP.

Giulia - Ou seja, crian¢a é o que néo falta na sua vida, né? [risos]

Beatriz Rocha - Exatamente, menina! Nada melhor.

Giulia - Bem, vamos la...Queria saber mais sobre o Thiago e a Ana Laura, como
costuma ser a convivéncia de vocés... E diaria? E semanal? E mensal? Com que
frequéncia vocés costumam se ver?

Beatriz Rocha - Olha, eu tenho beeeem mais contato com a Ana, ela mora aqui perto,
entdo acaba ficando mais facil dela vir me visitar. Sem contar que depois que o Apolo

nasceu, ela se tornou um grude, mas eu amo isso, juro. Ela costuma me ajudar muito
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nas tarefas aqui de casa e o Apolo tem um carinho enorme por ela, faz festa. O Thiago
ndo costuma ser diario, mas é uma frequéncia bem alta até.

Giulia - Umas duas vezes por semana?

Beatriz Rocha - Por ai, duas, trés vezes, depende...

Giulia - E vocé costuma fiscalizar o que eles acessam na internet ou vocé deixa essa
tarefa pros pais?

Beatriz - Nossa, costumo monitorar. Obviamente, ndo é uma obrigacdo minha, mas
€ por questao de seguranca deles. A Ana Laura dificilmente acessa o celular quando
ta comigo, e os acessos dela sempre séo coisas relacionadas a danga ou artesanato.
O Thiago ja é meio... diferente.

Giulia - Diferente como?

Beatriz - E contetido que, bem, toda crianca acessa, né? N&o é o certo, mas eles
veem, € o0 que chama atencao deles. Os pais do Thiago sdo bem ocupados nas
guestdes de trabalho e rotina dentro de casa, entéo, eles deixam ele no celular sem
uma supervisao e sem um limite de horario.

Giulia - E isso acaba influenciando na vida pessoal dele, ou 0 que ta na internet, fica
na internet?

Beatriz Rocha - Influencia, claro. O Thiago é extremamente agitado, ele reproduz o
gue ele consome, infelizmente. Entdo muitas vezes ele solta um, sei la, pode falar
palavrao?

Giulia - [risos] Pode, as criangas nao tao aqui.

Beatriz Rocha - [risos] Entdo, ele solta um “Caralho” ou um “Puta que pariu”, e ele
sequer sabe o que significa essas coisas, mas, alguém do YouTube disse, ele achou
legal e fala.

Giulia - E com a Ana Laura ja é diferente?

Beatriz Rocha - Cara, TOTALMENTE! Os dois tem oito anos de idade, a diferenca
deles é de meses, e se tu for ver o comportamento deles, vocé ndo consegue me falar
gue o Thiago tem s6 oito anos. A Ana Laura, pelo menos comigo, né? N&ao sei na
casa dela, ela nunca soltou nenhum tipo de palavrao, até pra falar um “boboca” ou
“droga” ela tampa a boca como se tivesse cometido um crime ou xingado alguém
muito forte.

Giulia - Vocé ja tentou reduzir o uso do Thiago?

Beatriz Rocha - Ja, diversas vezes, mas, € 0 que eu te falei, a gente ndo se vé

sempre, é de duas a trés vezes na semana, isso quando ele vem pra ca. Nao tem
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como eu fazer esse “desmame”, porque vai ser eu contra os pais dele. Se na casa
dele ele fica 8 horas na frente do celular, como eu, em um dia, vou evitar que ele
fique?

Giulia - Seria algo que deveria ser mudado desde casa.

Beatriz Rocha - Sim, exatamente. Com a Ana eu consigo ter esse cuidado, ela fica
comigo e com o Apolo o dia todo, todos os dias. Eu consigo falar “Ei, ja tA a muito
tempo nesse celular” ou “Esse video ndo € um conteudo bom”, ela vai respeitar minha
autoridade. O Thiago ja ndo, se nem os pais dele reclamam dos videos bizarros que
ele vé, porgue eu, tia dele, que vejo uma vez ou outra, vou poder falar?

Giulia - Bem, muito obrigado, Bia. Foi 6timo essa conversa, conseguimos esclarecer
bons pontos sobre o uso de celulares e sobre a falta de monitoramento podem
ocasionar.

Beatriz Rocha - Eu que agradeco o convite, muito obrigado!

Entrevista Fernanda Negreiros:

Giulia - Ol4, bom dia Fernanda, tudo bem? Antes de iniciarmos nossa entrevista,
gostaria de agradecer por ter aceito NOSso convite.
Fernanda Negreiros - Ol4, bom dia. Eu que agradeco o convite, fico lisonjeada por
ter sido chamada.

Giulia - [risos] Bem, vamos |4, eu separei algumas perguntas objetivas, mas antes
disso, gostaria de pedir para vocé uma breve introducéo sobre voceé.

Fernanda Negreiros - Claro, perfeito! Ola, meu nome é Fernanda Negreiros, eu sou
psicologa desde 2003, né...Entrando ai nessa area da psicologia clinica, ai, a 12
anos, tenho um projeto idealizado por mim e por uma outra advogada, a doutora Ana
Paula Borgomoni, sobre violéncia, que € o PREVIMCA, com M, que € Prevencao a
Violéncia Contra a Mulher, Crianca e Adolescente. M&e, tenho trés filhos lindos, né?
E acho que essa experiéncia toda de vida trago também pra minha vida, da minha
vida profissional, trago para minha vida pessoal. Aprendo todos os dias, tenho essa
inquietacéo de buscar, de aprender, de ouvir, da escuta, que nem acredito que faz
toda diferenca. E eu amo, sou apaixonada pelo que faco, entdo, to sempre fazendo
alguma coisa, ou na area social, ou no consultério atendendo minhas criangas...
trabalho também como perita técnica com alguns amigos advogados que ja

conhecem meu trabalho e tem essa confianca. Estou sempre envolvida nas causas
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familia, individuo, né? Envolvida nas causas que eu acredito que geram as mudancas,
justamente porque eu acredito que a psicologia, que a terapia, precisa ser viabilizada,
parar de ser uma coisa elitizada, ter espaco pra todo mundo.

Giulia - Caramba, € uma baita carga curricular, invejavel. [risos] Entdo, vamos
comegar com as questdes... Primeira pergunta, vocé acredita que conteudos digitais,
como videos, podem influenciar algumas atitudes e até mesmo na formacao de
carater da crianca?

Fernanda Negreiros - Eu acredito sim, né, que essa questao digital pode influenciar
na formagéo, mas, ndo é determinante. Entdo assim... Quando a gente entende que
a maior parte da formacao de carater € ditada pela familia, e pelo ambiente, porque a
gente precisa entender também que ndo somos seres Unicos no mundo, né? Tem
toda uma questao ambiental... Quando vocé traz a influéncia digital de uma forma
muito massante, ou com muita informacao, e vocé ndo da ferramentas para essa
crianca entender tudo aquilo que ela ta vendo, vocé pode sim influenciar, e ndo de
uma maneira positiva. Porque, quando vocé da informacao e nao auxilia no uso, vocé
ta expondo aquela crianca a nao saber lidar com uma frustracédo futuramente, a ndo
saber lidar com uma questao de comportamento, a nao saber lidar com as perdas...
Porque essas recompensas digitalizadas, da era digital, sdo muito grandes, eles ja
fazem de uma forma para que vocé se sinta envolvido com aquilo. Entédo, tem, tem
uma questao de informacédo, mas, o poder familiar, seja essa familia qual for, ndo
estamos entrando no contexto de familias desestruturadas, até porque toda familia é
importante, sendo nas suas mais diferentes formas. Entdo, temos uma questido
familiar sim de engajamento, e precisamos estar sempre atentos as questdes digitais.
Giulia - Certo...Segunda questao, vocé acredita que exista algum ponto positivo na
exposicao a telas na primeira infancia que a exposi¢cao precoce tem?

Fernanda Negreiros - Pensando que a tecnologia veio para agregar, pode. Ela pode
ser usada de uma maneira leve, de uma maneira ludica. Atualmente temos diversos
aplicativos que sao utilizados na alfabetizacdo, que s&o utilizados para dissuadir a
dificuldade com a matematica, que auxiliam na fala. Mas, sempre com bom senso,
com o tempo util e de acordo com cada idade, pra que isso nao figue macante, néo
tenha um acumulo de informacg@es, pra crianca poder entender que aquilo € um
aprendizado, e ndo uma meta de vida.

Giulia - Terceira pergunta, vocé acredita que existam desenhos especificos que

podem auxiliar de forma positiva no desenvolvimento infantil?
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Fernanda Negreiros - Na verdade, um desenho especifico eu ndo ouso falar...
Existem desenhos que podem auxiliar. Quais? Os educativos. Tinhamos a TV
Cultura, que ensinava a contar historias a partir de um prato de papeldo, que auxiliava
no uso da imaginacao, que auxiliava no uso dos poucos recursos pros brinquedos,
porque hoje em dia as criangas, quanto mais tem, mais querem. Ficam presas na
guestdo do ganhar e ndo do criar. Entédo, eu acredito sim que essa exposicao as telas
pode vir agregado ao fazer, agregado a construcdo. Entdo, quando for agregado a
isso, eu acredito que tenha esse ponto positivo. Agora, quando essa exposicao na
primeira infancia tem a funcdo de baba, ai temos muitos problemas... Emocionais,
fisiolégicos, sao coisas que devemos pensar com muito carinho.

Giulia - Sabemos que a internet expde criancas ao risco diariamente, principalmente
guando utilizada sem supervisdo, mas até mesmo contetdos considerados seguros
podem ter um efeito "errado". Existe alguma animacdo que pode influenciar
negativamente no comportamento da crianca? Pode citar alguns exemplos que vocé
ja tenha atendido?

Fernanda Negreiros - Toda e qualquer exposi¢cdo que possa: Aumentar a ansiedade,
diminuir a tolerancia a frustracdo, afastar a crianca do convivio de outras criancas,
dificultar a socializacdo e até mesmo a questdo familiar, ela € negativa. Entao, tem
muita coisa no YouTube, por exemplo, de criancas competitivas, banho de nutella,
fazer pegadinha com cbco, com xixi, maltratar, rir da velhinha que caiu... Tem
inUmeras coisas desnecessarias, Lucas Neto, por exemplo, que tem todo uma fama,
eu nao acho conveniente... Eu acho que ele tem essa questdo da competitividade,
de rir do bullying, de tornar o bullying uma coisa engracada. Entdo sim, a gente precisa
tomar cuidado, e tem outras ainda, acho que a lista é extensa, de coisas que se
disfarcam... Adultos fantasiados, imitando criangas... Gente... E tio caricato, e é tdo
fora da caixinha, que quando vocé vé uma questao dessa, ou algo na internet que
tenha um adulto imitando a crianga, vocé ja para um pouquinho pra pensar, porque
ele ndo tem essa naturalidade, ele ndo tem essa linguagem, e ai nesses casos, a
gente tem que crescer um pouco mais 0 nosso olhar pra questdes assim, se hoje eu
tenho um adulto que imita crianca, eu to ensinando essa crianca que aquele adulto
aliciador, que ele faz uma voz infantilizada, que ele pode vir a imitar crianca, é algo
legal. Entdo, a gente abre um precedente pra questdo da violéncia. Entédo, todo e
gualquer programa que transmite esse tipo de linguagem, a gente precisa estar atenta

a isso. E uma dica! Ndo estou falando que todo programa que tenha um adulto
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imitando uma crianga tem uma correlagio com a pedofilia. E pra usar isso pra mostrar
pra crianca que tem um adulto que pode trazer essa linguagem deturpada do que é
certo e do que é errado.

Giulia - Muito obrigada por compartilhar seu conhecimento conosco, Fernanda. Sera
de grande ajuda pro nosso trabalho de concluséo de curso.

Fernanda Negreiros - Disponha, qualquer davida, podem me chamar, estou aberta

a responder todas.



