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—— INTRODUCAO

Por que UX para U18 é uma disciplina distinta?

Projetar experiéncias digitais para menores de 18 anos nao é simplesmente "tornar a interface
mais colorida" ou "simplificar o texto". E uma disciplina com fundamentos proprios em
psicologia do desenvolvimento, neurociéncia cognitiva, pedagogia e ética regulatéria. Os
erros nesse campo tém consequéncias que vao desde o fracasso do produto até o dano real

a criangas e adolescentes.

Este guia reune os dez principios fundamentais derivados da pesquisa mais atualizada
disponivel (2022—2025), consolidando fontes académicas, relatorios de organismos

regulatérios internacionais e estudos de UX especializados em audiéncias pediatricas e

adolescentes.

Escopo: Este guia cobre a faixa etaria de 3 a 18 anos, dividida em quatro grupos de
design diferenciados: pré-escolares (3-5), escolares (6-8), pré-adolescentes (9-12) e
adolescentes (13-18). Cada grupo requer decisdes de design radicalmente diferentes em
dimensdes tacteis, linguagem visual, gamificacdo, escrita de interface e consideracdes

éticas.

O documento esta organizado como referéncia pratica para designers, product managers,
desenvolvedores e equipes de conteudo que trabalham em produtos digitais voltados para
audiéncias U18. Cada principio inclui fundamentos tedricos, implicagcbes praticas, exemplos

concretos e critérios de validagéao.



S SEGMENTACAO

Nao existe "uma crianca s6"
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O desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico varia radicalmente entre os 3 e os 18 anos.

Projetar para "criancas em geral" é a principal causa de fracasso em produtos digitais

voltados para audiéncias jovens.

Piaget estabeleceu as bases do desenvolvimento cognitivo infantil em quatro estagios: sensoério-

motor (0—2), pré-operacional (2—7), operagdes concretas (7—11) e operagdes formais (11+). O

design de UX deve refletir essas diferencas estruturais na forma como os usuarios processam,

navegam e interagem com informacdes digitais.

A pesquisa do Nielsen Norman Group (2024) sobre UX infantil documenta que criangas menores

de 7 anos tém um modelo mental fundamentalmente diferente do dos adultos: ndo distinguem

claramente entre conteudo editorial e publicidade, ndo entendem icones abstratos e sua

compreensdo de navegacéo hierarquica é nula.

PADRAO COGNITIVO

CHAVE

EXEMPLOS REAIS

Pré-escolares 3-5 60-80pt

Escolares 6-8 48-60pt

Pré-adolescentes  9-12 44pt

Adolescentes 13-18 Otimizado

polegar

Implicacoes praticas de design

Causa-efeito imediato -
sem texto

Scaffolding - leitura
emergente

Autonomia - pensamento

abstrato inicial

Identidade social -
privacidade central

YouTube Kids, PBS
Kids, Starfall

Duolingo ABC,
Scratch Jr, Epic!

Minecraft, Prodigy,
Khan Academy

TikTok, Roblox,
Discord, GitHub

A segmentacdo néo é apenas uma questao de estética: afeta dimensoes tacteis, vocabulério da

interface, densidade de informacéo, profundidade de navegacéao, tipo de gamificacao e modelo de

privacidade. Um produto projetado "para todos os menores" néo estara bem projetado para

nenhum deles.
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DADO-CHAVE

Estudos de eye-tracking com criangcas de 4—6 anos (Nielsen Norman Group, 2022) mostram que
0 reconhecimento de icones convencionais (menu hamburguer, configuragdes, busca) é inferior
a 12% neste grupo. Para adultos, 0 mesmo valor € de 94%.

“Um designer que cria "para criancas" sem definir a faixa etaria especifica
nao esta projetando para ninguém em particular. A segmentacao nao é
opcional: é a base de toda decisao subsequente.”

KIDSCORP DIGITAL RESEARCH, 2025
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—_— TOUCH TARGETS
Anatomia do toque

A Lei de Fitts aplicada ao desenvolvimento motor infantil muda radicalmente as dimensées
minimas de interacdo. Os padrbes de plataforma (44pt iOS, 48dp Android) foram projetados

para adultos e sao insuficientes para audiéncias U12.

A Lei de Fitts (1954) estabelece que o tempo necessario para mover um ponteiro até um alvo é
funcédo do tamanho do alvo e da distancia percorrida. Em criancas, essa relagdo é agravada por
trés fatores: menor controle motor fino, menor preciséo na trajetoria do dedo e menor capacidade

de corrigir erros em tempo real.

Os pré-escolares (3—5 anos) utilizam principalmente a palma da mao ou dedos estendidos, ndo a
ponta do indicador. Seus movimentos séo palmares, nédo de precisdo. O alvo tactil minimo para
este grupo, segundo a AAP e multiplos estudos laboratoriais, € de 60-80pt (43-57mm) com pelo

menos 8pt de espacgo vazio ao redor.

Tamanhos minimos recomendados por faixa etaria

ESPACO ENTRE

ALVO MINIMO FUNDAMENTO
ALVOS

3-5 anos 60—-80pt (43— >10pt Motricidade palmar, erros de precisao
57mm) frequentes

6-8 anos 48—-60pt (34— >8pt Indicador emergente, coordenagdo em
43mm) desenvolvimento

9-12 anos 44pt (31mm) >6pt Padréo de plataforma suficiente

13-18 anos  44pt + zona >6pt Uso predominante com uma méo, polegar
polegar principal

Zona de alcance do polegar (13—-18 anos)

Os adolescentes operam o dispositivo predominantemente com uma méo. A zona de alcance

confortavel do polegar em uma tela de 6 polegadas cobre aproximadamente os 40% inferiores da
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area. As agdes primarias devem estar nesta zona; as acdes secundarias podem ser posicionadas

mais acima, com consciéncia do esfor¢co adicional que isso implica.

REGRA DE VALIDACAO

Se um elemento interativo leva mais de 3 tentativas para ser ativado corretamente por 80% das
criangas do grupo-alvo durante um teste de usabilidade moderado, seu tamanho ou posicéo é

insuficiente. Nao € um problema do usuario — é um problema de design.

Erros de toque vs. erros de compreensao

E fundamental distinguir entre um erro de toque (a crianca entendeu o que fazer, mas ndo
conseguiu executar com precisdo) e um erro de compreensao (a criangca ndo entendeu o que
fazer). Os primeiros se resolvem com alvos tacteis maiores; os segundos exigem redesign da
informacéo. Confundi-los &€ um erro metodologico frequente em testes de usabilidade com

menores.
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— m CARGA COGNITIVA
Menos é neurologicamente mais

A memoria de trabalho infantil gerencia 3-5 itens simultaneos versus 7+2 em adultos. A
Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia de Mayer demonstra que o excesso de
informacéao colapsa a atencao e reduz a compreensao em até 40%.

A Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 1988) estabelece que a memoria de trabalho tem
capacidade limitada e que o aprendizado se degrada quando a carga intrinseca (complexidade do
material), extrinseca (mau design de apresentagéo) e relevante (processamento construtivo)

superam conjuntamente a capacidade disponivel.

Em criangas, a memoria de trabalho € estruturalmente menor do que em adultos. Estudos de
Baddeley e Hitch (revisados por Gathercole, 2007) mostram que a capacidade se desenvolve
linearmente desde a infancia até os 14—16 anos, quando atinge niveis adultos. Isso tem

implicac¢des diretas para o design de interfaces educativas e de entretenimento.

Os principios de Mayer aplicados ao design U18

» Principio da modalidade: Substituir texto na tela por narracao auditiva sincrénica. O canal
visual e acustico trabalham em paralelo, distribuindo a carga cognitiva. Especialmente critico
para usuarios com dislexia.

« Principio da segmentacao: Dividir contetdo complexo em partes controladas pelo usuario.
Nunca apresentar o passo N+1 antes de confirmar dominio do passo N.

 Principio da sinalizacao: Usar indicadores visuais que direcionem a atencao para a
informacéo mais relevante. Sem eles, o usuario deve decidir o que processar, aumentando a
carga extrinseca.

« Principio da redundéancia: Evitar apresentar a mesma informacgao simultaneamente em texto

e imagem quando o texto é suficiente. A redundéancia aumenta, ndo reduz, a carga cognitiva.

« Controle de ritmo: O usuério decide quando avancar. Nunca fluxos automaticos for¢ados.
Eleva a retencao em até 35% em estudos com criangas de 7—10 anos.
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ALERTA: PISCADAS E EPILEPSIA FOTOSSENSIVEL

Nenhum elemento da interface deve piscar a mais de 3 Hz. O risco de epilepsia fotossensivel &
real e agravado em menores. Validar com as diretrizes WCAG 2.2, critério 2.3.1 (Trés flashes ou
abaixo do limiar). O parallax intenso e as animacdes de rotagédo rapida também podem causar
cinetose digital, especialmente em usuérios sensiveis ao movimento.

Design para neurodivergéncia

15—20% das criancas apresentam algum perfil neurodivergente (TDAH, dislexia, TEA ou outros).
Para esses usuarios, a carga cognitiva extrinseca de um design mal organizado pode ser
paralisante. Sempre implementar: previsibilidade total, sem autoplay, controles visiveis para

silenciar efeitos, respeito ao prefers-reduced-motion e contraste ajustavel.
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—_— m ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Da arvore hierarquica ao Hub & Spoke

Criancas menores de 12 anos nao tém modelo mental de "pastas" ou "hierarquias". Tém
modelos de mundos e lugares. A navegacao em arvore profunda € incompreensivel para

essa faixa etéria.

A pesquisa do Nielsen Norman Group (Loranger & Nielsen, 2013, atualizado em 2024) documenta
que o menu hamburguer tem 0% de reconhecimento em criancas de 3—4 anos (confundem a
imagem com comida real) e aumenta gradualmente até 82% em adolescentes de 14+. Essa
diferenca de 82 pontos percentuais em um unico elemento de navegacao resume perfeitamente o

problema do design ndo segmentado.

Por que o Hub & Spoke funciona para U18

O modelo Hub & Spoke substitui a hierarquia por um centro visual claro (hub) conectado a raios
de conteudo (spokes). Cada raio é um "lugar" para o qual o usuério vai, ndo uma posicao em uma
arvore. Essa metafora espacial é consistente com a forma como criangas pré-adolescentes

representam o espaco digital.

Exemplos bem-sucedidos: o0 mapa do Minecraft Education, a tela inicial do Roblox, a interface do

PBS Kids. Todos usam navegacgao espacial explicita onde a posi¢ao visual comunica a fungéao.

v ARQUITETURAS QUE FUNCIONAM x ARQUITETURAS QUE FALHAM

» Hub visual central com raios claramente « Menu hamburguer para usuarios
diferenciados menores de 9 anos

« Navegacao como mapa ou mundo com « Hierarquias de 3+ niveis sem orientacéo
sinais permanentes de localizagao visual

« Breadcrumbs visuais (icones + cor), « Breadcrumbs apenas em texto
nunca apenas texto « Navegagdo com gestos néo sinalizados

« Maximo 2 niveis de profundidade para . Arquiteturas que ndo respondem "onde

<12 anos estou?"

» Retorno sempre visivel ao hub principal

10
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A busca como navegacao alternativa (9+)

A partir dos 9—10 anos, as criangas comegam a conceptualizar a busca como ferramenta de
navegacao. Essa capacidade aumenta exponencialmente nos adolescentes. Para esse grupo,
uma busca bem implementada pode substituir a navegacao hierarquica complexa, desde que o

sistema tolere erros ortograficos e buscas por conceito.

11



Kidscorp - UX para U18 - 2026

—_— m LINGUAGEM VISUAL
Icones comportamentais, ndo metaféricos

As referéncias fisicas do século XX perderam todo o significado para a Geragao Alfa. O
design de icones e paletas cromaticas deve se fundamentar em comportamentos e estados
atuais, ndo em objetos do passado.

O disquete como icone de "salvar" ilustra perfeitamente o problema: € uma metafora baseada em
um objeto fisico que criancas nascidas ap6s 2005 nunca viram. Sua interpretacao exige
memorizagao cultural, ndo inferéncia logica, o que aumenta a carga cognitiva extrinseca sem

nenhum beneficio.

Os icones comportamentais resolvem esse problema mapeando o estado do sistema ou a agédo
resultante, ndo o objeto histérico. "Salvar" = nuvem + checkmark (sincronizado). "Compartilhar" =

flecha saindo de um ponto (acao de enviar). "Excluir" = objeto desaparecendo (resultado visivel).

Interpretacao de emojis: Gen Z vs. Geracao Alfa

Uma descoberta critica de pesquisas recentes (Vosloo, Common Sense Media, 2024): a
interpretacdo de emojis diverge drasticamente entre geracdes. A Gen Z (nascidos 1997-2012) usa
muitos emoijis de forma irénica ou hiperbodlica. A Geracao Alfa (nascidos 2013+) os interpreta de

forma predominantemente literal.

EXEMPLO DE INTERPRETACAO DIVERGENTE

O emoji @ "rosto chorando" é usado pela Gen Z para expressar "isso é tdo engragado que me
faz chorar" ou hipérbole emocional. A Geragao Alfa o interpreta literalmente como "estou muito
triste". O mesmo glifo comunica mensagens opostas dependendo do receptor. Nunca use emojis
como sinal de status critico em uma interface U18 multigeracional.

Psicologia da cor por faixa etaria

12
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GRUPO PALETA EFICAZ FUNCAO DA COR EVITAR

3-8 anos Primarias saturadas + Funcional: mapeia Paletas pastel, baixo
alto contraste hierarquia sem texto contraste

9-12 anos Paletas mais Sinalizacdo de Priméarias saturadas
complexas, secundarias maturidade, (percebidas como infantis)

complexidade

13-18 anos  Gen Z: neobrutalismo / Identidade, valores, Paletas "corporativas",
Alfa: vibrante autenticidade pastel sem intengcéo

O dark mode é padréo inegociavel para a faixa 13—18. Reduzir a fadiga ocular é uma necessidade

real para usuarios que consomem conteudo por horas. Implementar com as proporc¢des de

contraste WCAG 2.2: minimo 4.5:1 para texto normal, 3:1 para texto grande e componentes de UL.

13
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—_— m SCAFFOLDING & GAMIFICACAD

O andaime como mecanica central

A Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky aplicada ao UX: o sistema deve operar
exatamente no limiar entre o que a crianca pode fazer sozinha e o0 que pode alcancar com
ajuda. Facil demais entedia; dificil demais abandona.

O scaffolding (andaime cognitivo) é o principio pelo qual o sistema fornece suporte precisamente
calibrado as capacidades atuais do usuario, retirando gradualmente esse suporte a medida que o
usuario demonstra dominio. Originado na pedagogia (Vygotsky, 1978; Wood, Bruner e Ross,

1976), € o modelo de progressédo mais validado no design de experiéncias educativas e de jogos.

O ciclo de scaffolding no UX

O ciclo tem quatro fases que devem ser implementadas como mecénica sistémica, ndo como nivel

de dificuldade arbitrario:

» Acao simples (01): Uma tarefa que o usuario pode dominar completamente com os recursos
cognitivos atuais. Sem possibilidade de falha irrecuperavel.

» Feedback imediato (02): Resposta audiovisual em menos de 300ms. Sem penalizacao por
falha. O erro é informacéo, nao castigo.

« Verificacao de dominio (03): O sistema confirma a compreensao antes de avancar. Pode ser
explicito (confirmacéo) ou inferido (padrédo de comportamento bem-sucedido repetido).

- Desbloqueio controlado (04): Nova complexidade acessivel apenas apds confirmar dominio
anterior. O usuario nunca enfrenta algo para o qual ndo esté preparado.

Gamificacao ética vs. gamificacao extrativista

A gamificacdo em produtos U18 pode ser uma poderosa ferramenta de motivagéo intrinseca ou

uma ferramenta de manipulacdo comportamental. A diferenga é ética e legal.

14
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v GAMIFICACAO ETICA X GAMIFICAGCAO EXTRATIVISTA

(PROIBIDA)
« Progresso visivel e permanente (barras,

troféus) » Loot boxes com dinheiro real para

o o menores
« Colecionaveis sem valor monetéario

. I « Contadores de urgéncia falsos (FOMO)
« Novas tentativas ilimitadas sem

penalizagdo severa « Sequéncias diarias com penalizacédo

. L ) severa por falha
« Conquistas intrinsecas ao aprendizado

_ L « Scroll infinito sem ponto de parada
» Autonomia real na personalizacdo

» Moeda virtual projetada para obscurecer

o valor real

MARCO LEGAL

O ICO Children's Code (UK), a LGPD (Brasil) e multiplas regulamentagdes equivalentes na UE
proibem explicitamente os dark patterns voltados para menores, incluindo FOMO artificial,
design que fomenta a dependéncia compulsiva e mecanismos que dificultam a desconexao. O
descumprimento pode resultar em sancoes de até 4% do faturamento global anual.

15
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S UX WRITING
Erros como convites

A escrita de interface para U18 tem regras proprias: maximo 20 palavras por frase,
divulgacéo progressiva, tom empatico genuino e transformar cada erro em motivacao para

continuar tentando.

O microcopy (os textos de botbes, mensagens de erro, confirmacdes e ajudas contextuais) € o
canal de comunicacao mais direto entre o sistema e o usuario. Em audiéncias U18, esse canal

pode ser determinante para a reten¢ao ou o abandono do produto.

Principios de escrita para U18

» Brevidade: Frases de <20 palavras para menores de 12. Para pré-escolares e escolares, 0
objetivo é 5-10 palavras maximo por instrucao.

« Voz ativa: "Escolha seu personagem" em vez de "O personagem deve ser selecionado". O
verbo antes do objeto, sempre.
- Divulgacao progressiva: Mostrar apenas a instru¢cdo necessaria no momento exato. Os

detalhes adicionais acessiveis voluntariamente atras de "Como funciona isso?"

« Tom sem condescendéncia: Os pré-adolescentes (9—12) sdo extremamente sensiveis ao tom
infantilizante. Um tom condescendente gera rejeicao ativa do produto.

TRANSFORMACAO DE MENSAGENS DE ERRO

X Erro tradicional: "Senha invalida. Por favor insira uma senha valida."
v Microcopy empatico: "Quase la! Sua senha precisa de pelo menos um numero para ficar

mais forte & "

X Erro tradicional: "Erro 404: Recurso ndo encontrado no servidor."
¥ Microcopy empatico: "Ops, essa pagina saiu para explorar. Voltamos para o inicio? ™ "

O léxico da Geracao Alfa: nao imite sem pesquisa

A Geracéo Alfa (nascidos 2013+) desenvolveu um vocabulario digital comprimido que muda
rapidamente: "W" = vitéria, "L" = derrota, "bussin" = muito bom, "no cap" = sério. Esse vocabulario

tem curta vida util e geografia cultural especifica.

16
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O erro mais comum: equipes de marketing ou design que incorporam girias jovens de forma
forcada sem validagdo com o grupo-alvo. O resultado € percebido pelos adolescentes como
"cringe" e gera rejeicao ativa da marca. Se for usar giria, ela deve ser validada com usuarios reais

do grupo-alvo e atualizada regularmente.

FERRAMENTA DE VALIDAGAO

O indice de Flesch-Kincaid é uma ferramenta 0til, mas insuficiente para UX writing U18.
Complementar com testes de compreensao diretos: mostrar o texto ao usuario-alvo e pedir que
explique o que significa com suas préprias palavras. Se a explicacdo divergir da intencéo, o

texto precisa de reviséo.

17
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S FEEDBACK SENSORIAL

O som como canal semiotico primario

Para criangcas menores de 8 anos, o audio ndo é decoracao: € o canal de comunicagéao
principal. Os earcons (icones auditivos) devem estar calibrados proporcionalmente a

importancia de cada acao.

A semibtica auditiva em interfaces infantis € documentada desde os anos 90 (Brewster, 1994),
mas ganhou relevancia critica com a proliferacdo de interfaces tacteis. Um earcon € um som nao
verbal breve que transmite informagdes sobre o estado do sistema ou o resultado de uma agéo.

Em criancgas pré-leitoras, os earcons séo frequentemente o canal semiotico primario.

Hierarquia de earcons por importancia

VOLUME

CARACTERISTICAS FUNGAO
RELATIVO
Micro-feedback Muito baixo (5— Frequéncias altas, Confirmagéo
10%) decaimento rapido subconsciente de toque,
hover
Transicao Baixo- Tons médios, percussao Mudanca de tela,
moderado (20— suave orientacéo espacial
30%)
Conquista/Recompensa  Moderado (30— Arpejo ascendente, rico Desbloqueio, nivel
45%) em harmoénicos concluido, sucesso
Erro/Redirecionar Baixo-neutro Tom neutro sem Acéo indisponivel,
(15—25%) dissonéancia redirecionar conduta

SONS PROIBIDOS: BUZZERS E ALARMES

Sons dissonantes ou de alarme em resposta a erros induzem estresse cortisol e paralisam a
exploracdo. Um erro em um produto educativo ou de entretenimento U18 ndo é uma falta — é
parte do processo de aprendizado e exploragdo. O som de erro deve comunicar "isso nao

funciona aqui, tente outra coisa", nunca "vocé falhou".

18
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Haptica e vibracao

Os dispositivos modernos permitem feedback haptico (vibragcéo tactil) como canal adicional. Para
usuarios com deficiéncias auditivas, a haptica pode ser o canal primario de confirmacgao.
Implementar haptica proporcional junto com o 4udio: micro-vibragao para a¢gdes menores,

vibragdo mais intensa para conquistas ou erros importantes.

Controle do usuario sobre o audio

Todo produto U18 deve oferecer controle granular sobre o audio: siléncio geral, controle de
volume de efeitos independente do volume de musica/narragao, e respeito automatico as
configuracdes de acessibilidade do sistema operacional. Os pais devem poder configurar limites

de volume no painel parental.

19
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—_— m PRIVACIDADE & SEGURANCA

Safety by design, not by patch

Violar regulamentacgdes de privacidade infantil € uma infragdo com sanc¢des milionarias em
multiplas jurisdicées. A seguranca nédo pode ser um remendo posterior: deve estar
incorporada desde a primeira deciséo de design.

O marco regulatério global sobre privacidade digital infantil evoluiu rapidamente desde 2019. As
trés regulamentacdes fundamentais sao: COPPA (Children's Online Privacy Protection Act, EUA,
atualizada em 2023), LGPD (Lei Geral de Protecao de Dados, Brasil, com regras especiais para
menores) e o ICO Children's Code (UK, 2021, também conhecido como Age Appropriate Design
Code).

Os trés imperativos regulatérios de design

» Privacidade por padrao: O cadastro deve resultar na méaxima restricao automatica. Nada
deve ser publico por padréo. A geolocalizacdo ativa e a publicidade direcionada baseada no
comportamento do menor sao proibidas sem consentimento parental verificado.

« Transparéncia just-in-time: As solicitacdes de permissao (camera, microfone, localizagéao,
contatos) devem ser acompanhadas de micro-explicagbes visuais no momento exato do
pedido, adaptadas ao nivel cognitivo do usuario — néo no inicio da sessdo em um bloco de
texto juridico que ninguém |é.

« Supervisao parental transparente: Se houver monitoramento parental ativo, a Ul deve indica-
lo de forma permanente e visivel ao menor. O monitoramento oculto n&o é consistente com o
bem-estar infantil segundo as diretrizes da UNICEF e do Save the Children.

CASO REAL: CONSEQUENCIAS DO DESCUMPRIMENTO

TikTok vs. FTC (2019): Multa de $5,7M por violagdo da COPPA — coleta de dados pessoais de
menores de 13 anos sem consentimento parental verificado. Ordem para excluir todos os dados
coletados.

YouTube (Google) vs. FTC (2019): Multa de $170M por coletar dados de criangas para veicular
publicidade direcionada. A maior multa sob a COPPA desde sua promulgacao.

Epic Games (Fortnite) vs. FTC (2023): Multa de $275M por design manipulador e violagdes da
COPPA. Inclui dark patterns de compra e cobrancas acidentais.
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Taxonomia de dark patterns proibidos para U18

PADRAO

DESCRICAO

Kidscorp - UX para U18 - 2026

REGULAMENTACAOQ
VIOLADA

Confirmshaming

FOMO artificial

Privacy zuckering

Roach motel

Anuncios disfarcados

Opcoes negativas formuladas de forma
humilhante ("N&o, prefiro ignorar minha
seguranca")

Contadores de urgéncia, estoque falso, tempo
limitado fabricado

Opcoes de privacidade enterradas, configuragéo
confusa, permissdes maximas por padrao

Facil de entrar, dificil de sair. Exclusdo de conta
oculta ou complicada

Publicidade disfarcada de conteudo orgénico, sem
sinalizagéo clara
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LGPD Art. 14, COPPA
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Guidelines
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—_— m ACESSIBILIDADE & NEURODIVERSIDADE

1 em cada 5 criancas é neurodivergente

TDAH, dislexia e transtornos do espectro autista afetam 15-20% da populagéo infantil. Nao
sdo casos extremos: sdo parte central da audiéncia-alvo. Projetar para eles melhora a
experiéncia para todos.

O Design Universal (Mace, 1997) estabelece que as solu¢des pensadas para usuarios com
necessidades especificas beneficiam todos os usuarios. Essa premissa, confirmada
repetidamente em produtos digitais, é especialmente relevante em audiéncias U18 onde a

variabilidade cognitiva € maxima.

Perfis de neurodiversidade e suas necessidades de design

« TDAH (5-10% das criancas): Dificuldade de atencao sustentada e controle de impulsos.
Precisam: feedback imediato e frequente, segmentacéo de tarefas, indicadores de progresso
visiveis, evitar fluxos longos sem pontos de salvamento, sem distracdes periféricas em
momentos de tarefa.

- Dislexia (5—-17% da populacao): Dificuldade na decodificacao de texto. Precisam: fontes de
alta legibilidade (sem serifa, tipografia espagada), linhas curtas (45—75 caracteres),

entrelinhamento amplo (1.5+), evitar texto justificado, audio como alternativa permanente.

« Transtorno do Espectro Autista (1-2% das criangas): Precisam de consisténcia absoluta
nos padrdes de navegacao, sem mudancas inesperadas de contexto, linguagem literal sem
ironia ou metaforas ambiguas, rotinas previsiveis, op¢des para reduzir estimulagao sensorial.

- Deficiéncias visuais: Alto contraste (minimo 4.5:1), suporte para leitores de tela (labels ARIA),
texto redimensionavel sem perda de conteudo, nunca usar cor sozinha como sinal de
informacéo.

- Deficiéncias motoras: Interfaces navegaveis por teclado completo, alvos suficientemente
grandes, tolerancia a tremor ou movimento involuntario.

0 PRINCIPIO DO DESIGN UNIVERSAL NA PRATICA

As solugdes de acessibilidade nao degradam a experiéncia para usuarios sem deficiéncia — a
melhoram. O audio sincrénico beneficia a todos em ambientes barulhentos. Os controles de
ritmo beneficiam a todos em momentos de distracao. As fontes de alta legibilidade beneficiam a
todos sob fadiga visual. Acessibilidade € UX de alta qualidade, ndo uma variante menor.
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WCAG 2.2: critérios criticos para U18

CRITERIO WCAG 2.2

1.4.3 Contraste (AA)

2.3.1 Trés flashes

2.5.8 Tamanho do alvo (AA)

1.2.1 Apenas audio

2.2.2 Pausar/parar/ocultar

REQUISITO

Proporgéo minima 4.5:1 texto normal,
3:1 texto grande

Sem piscadas >3Hz em nenhuma area
=25% da tela

Minimo 24x24 CSS px para elementos

interativos

Alternativa textual para contetdo
apenas em audio

Controle sobre contetido em
movimento autbnomo

23
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RELEVANCIA U18

Critico para dislexia e
baixa viséo

Epilepsia fotossensivel

Base minima, aumentar
para <12

Surdez, ambientes sem
audio

TDAH, sensibilidade ao

movimento
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—— SINTESE

Checklist de validacao U18

# PRINCIPIO CRITERIO DE VALIDAGCAO CHAVE

01 Segmentacéo A faixa etaria especifica esta definida? As decisdes de design derivam desse
perfil?

02  Touch Targets Todos os elementos interativos sdo =60pt para <6 anos? O teste de toque foi

realizado com usuérios reais do grupo-alvo?

03  Carga cognitiva Apresenta-se uma instrucao critica por vez? Existe controle de ritmo? O
prefers-reduced-motion é respeitado?

04  Arquitetura A navegacgdo tem <2 niveis para <12 anos? Existe sinal visual permanente de
localizagao?
05 Linguagem Os icones foram validados com o grupo-alvo? As cores cumprem WCAG 2.2
visual no contexto de uso?
06  Scaffolding O sistema verifica dominio antes de apresentar nova complexidade? O erro €

tratado como informagéo, ndo como castigo?

07  UX Writing As frases tém <20 palavras? As mensagens de erro foram testadas com
usuarios do grupo-alvo?

08 Feedback Os earcons de erro sé@o neutros (nao punitivos)? Existe controle de volume
granular para o usuario/tutor?

09  Privacidade A configuracdo padrao € a mais restritiva? A conformidade com
COPPA/LGPD/ICO Code ¢ garantida conforme a jurisdicédo?

10  Acessibilidade O WCAG 2.2 AA foi validado? Existe alternativa de audio para todo contetdo
textual critico?
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