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RESUMO

No cenario mundial atual, as profissées estdo se tornando cada vez mais
globalizadas, o que torna fundamental aprender um novo idioma, em especial o inglés.
Entretanto, decorrente do modelo de ensino ultrapassado e ineficiente adotado pelas
instituicdes no Brasil (British Council, 2021), apenas uma pequena parcela da populagao
possui tal habilidade. Sendo assim, o propdsito deste trabalho foi o desenvolvimento de
um conceito de uma plataforma de estudo pautada em técnicas de gamificagdo,
possuindo grande foco na ludicidade através de um modelo mais ativo de estudos. Dentre
os objetivos deste projeto esta a realizacdo de uma pesquisa para compreender a
perspectiva do mercado em relagdo ao tema abordado, identificar o perfil dos possiveis
publicos, aplicar conhecimentos de User Experience, User Interface e Game Design e
desenvolver um protétipo da plataforma. Para este fim, foram utilizadas duas
metodologias em conjunto. A primeira focada no desenvolvimento de interfaces para web,
chamada de “Os Cinco Planos”, que foi desenvolvida por Jesse James Garrett e descrita
em seu livro “The Elements of User Experience”. A segunda € Game Project Management
de Jeannie Novak, e tem como objetivo o desenvolvimento de jogos. Ambos os autores
sao referéncia mundial em suas areas. Verificou-se também, através de pesquisa, que ha
uma demanda desse tipo de abordagem no ensino brasileiro, tanto por parte dos
professores quanto de alunos, sendo um mercado potencial ainda pouco explorado.
Apesar da existéncia de diversas plataformas gamificadas de ensino de lingua,
percebe-se uma caréncia por inovagao na area, tendo todas as plataformas um grande

foco pedagdgico e poucas mecanicas de games.

Palavras-chave: Experiéncia do usuario; Gamificagdo no ensino; Ensino de inglés.



ABSTRACT

In the current world scenario, professions are becoming more globalized, which
makes it essential to learn a new language, especially English. However, Brazil's current
teaching reality is outdated and inefficient, and only a small portion of the country’s
population masters the global language. Therefore, the purpose of this project was the
development of a study platform concept based on advanced gamification techniques,
primarily focusing on ludic aspects and a proactive learning model. The goals of this
project are to conduct research to understand the market’s perspective in relation to its
theme, identify the profile of a plausible public, apply knowledge in the UX, Ul, and Game
Design areas, and develop high-fidelity prototypes. For that matter, two different design
methodologies were chosen. The first focus on web interface development, called "The
Five Planes," was created by Jesse James Garrett and described in his book "The
Elements of User Experience." The second is the "Game Project Management" framework
by Jeannie Novak, focused on game development. This project identified a demand for
this type of approach in the Brazilian market, both from the teachers’ and students’
profiles, being that this is a potential market still to be explored. Even though there are
other gamified language learning platforms, there’s still a necessity for innovation in this

area, especially due to the lack of gamification techniques and pedagogical intent.

Keywords: user experience; gamification in learning; English learning
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZAGCAO

Muito se tem falado sobre as quatro habilidades basicas para se aprender um novo
idioma, sendo elas Ouuvir, Falar, Ler e Escrever. Em tese, todas essas habilidades devem
ser exercitadas para auxiliar o desenvolvimento dos estudantes de linguas que desejam
conquistar a tdo esperada independéncia no idioma. Porém, no ensino formal isso nao
acontece, especialmente no Brasil, de acordo com British Council (2021) que possui um

ensino defasado, com modelo de aprendizagem passivo e ineficiente.

A maior parte das instituicdes de ensino atualmente possui maior foco nos
processos de absor¢cdo do idioma através de exercicios gramaticais, escuta de audios e
leitura de textos. Entretanto, dificilmente os estudantes tém boas oportunidades para fazer
0 processo inverso de pér em pratica o conteudo estudado, treinando as habilidades de
Fala e Escrita. As poucas oportunidades que os estudantes possuem para treinar tais
habilidades, geralmente sao carregadas com estimulos negativos que os frustram, como
tempo limitado para desenvolver um texto sobre um tema que n&o possui dominio e nao
Ihe interessa. Essa falta de bons estimulos pode escalonar para problemas e

insegurangas no meio académico ou no mercado de trabalho.

Visando solucionar tal problema, o professor e pesquisador Luu Trong Tuan (2010),
da Universidade Nacional de Ho Chi Minh (Vietna), fez um experimento com seus alunos.
Ele selecionou duas turmas do curso de linguistica e literatura inglesa na Universidade de
Ciéncias Sociais e Humanas do Vietna, totalizando cerca de 85 alunos com idade entre
19 e 25 anos. Os participantes foram divididos em dois grupos, denominados grupo
experimental e grupo de controle, sendo que o grupo experimental tinha como tarefa
escrever um diario em inglés no seu tempo livre, enquanto o grupo de controle treinava a
escrita apenas nas atividades habituais propostas em sala de aula. Apdés 13 semanas foi
aplicado um teste a todos os participantes, o grupo experimental apresentou um

crescimento significativo em relagéo ao grupo de controle.

A partir do estudo de TRONG, T (2010), as pontuagdes médias dos testes dos

alunos divergiu, de acordo com com o grupo de alunos participando do modelo



experimental, teve um aumento de 24,67 em relagdo ao grupo controle que resultou em

um aumento de 7,32% apenas.

Tendo em mente que a importancia do inglés vem aumentando consideravelmente
a ponto de ser considerado até mesmo um requisito basico no mercado de trabalho, e
mesmo sao pouquissimos os brasileiros que realmente dominam o idioma, afirmacao
essa apoiada pela pesquisa “Demandas de Aprendizagem de Inglés no Brasil” da British
Council (2014), surgiu a oportunidade de responder: “Como um aplicativo pode incentivar
a pratica diaria da escrita para ajudar estudantes da lingua inglesa a desenvolverem

melhor suas habilidades?”.

1.2 DELIMITACAO DO PROJETO

A proposta do presente projeto visa o desenvolvimento de estratégias, interfaces
graficas e um protétipo interativo de um aplicativo mobile, excluindo-se assim o
desenvolvimento de cédigo do software, pois 0 mesmo nao contempla as competéncias
estudadas no curso de design. Ao decorrer do projeto serdo aplicadas técnicas de User
Experience e Game Design para atingir os objetivos definidos. O escopo deste projeto
nao contempla estratégias e métodos pedagogicos, bem como langamentos de versdes
prévias que abordam desenvolvimento de codigo para funcionar, tendo como foco apenas

0 engajamento do publico e o incentivo a pratica diaria.
1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver a estratégia, o conceito e a interface grafica de um aplicativo mobile
que incentiva estudantes da lingua inglesa a pratica diaria através de elementos de

gamificagao.

1.3.2 Objetivos Especificos

) Entender a perspectiva do mercado de estudo de inglés no Brasil.

° Identificar os possiveis publicos.



° Compreender os perfis de publicos e suas necessidades.

° Desenvolver uma interface grafica aplicando conhecimentos de User

Experience, User Interface e Game Design.

° Desenvolver um protétipo considerando todas as informagdes analisadas

nas etapas anteriores.

1.4 METODOLOGIA DO PROJETO

Dado a complexidade dos processos envolvidos no desenvolvimento de um
aplicativo, é inegavel a importancia de uma boa metodologia para guiar o projeto de forma
consistente ao decorrer de diferentes etapas. A fim de evitar problemas e desenvolver
solugdes com os melhores resultados de forma &agil, a unido de diferentes abordagens
que abrangem estratégias para o desenvolvimento de aplicativos e de games se faz

necessaria.

Na area de aplicativos, a metodologia escolhida foram os Cinco Planos proposta no
livro The Elements of User Experience, de Jesse James Garret (2011). Com grande foco
em User Experience, tal método estimula o pensamento realista, frisando sempre a

importancia da criagdo de um produto conciso e funcional para o usuario final.

Para a area de games, uma das possibilidades que surgiram em meio as
pesquisas era a utilizagdo de um método focado no conceito de serious games, isto €,
jogos com proposito totalmente didatico. Entretanto, muitos desses métodos deixam em
segundo plano um dos aspectos principais dos jogos, sendo esse a diversao do jogador.
Nas palavras de Zichermann e Christopher (2011, p.26), julgando a industria atual de
software educacional, ao colocarmos a diversdo em segundo lugar, o aprendizado nao é
tdo efetivo quanto poderia e o engajamento é comprometido. Considerando que o
proposito do aplicativo € fazer com que o usuario estude e se divirta no processo, tais
metodos ndo parecem suprir as necessidades deste projeto. Tendo isto em mente, para
alcancar os objetivos previamente apresentados, o método de game design escolhido foi

Game Project Management descrita no livro de Jeannie Novak.
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1.4.1 Os Cinco Planos de Garrett

O método proposto por Garret tem grande foco na experiéncia de usuario (UX),
pois como explicado em seu livro, esta nogdo de UX garante a unido dos conceitos de
design estético e design funcional de forma a garantir que ambos funcionem corretamente
no contexto do servigo ou produto oferecido. Garrett também enfatiza a importancia do
design centrado no usuario em todas as etapas do projeto, assegurando que cada fungao
do produto seja acessivel e intuitiva, podendo este ser um diferencial competitivo,
garantindo a conversado e fidelizacdo de clientes. Como dito nas palavras do préprio
Garrett (2011, p.13), se seus usuarios tiverem uma experiéncia ruim, eles nao voltarao, se
tiverem uma experiéncia boa, mas o concorrente proporcionar uma melhor ainda, eles

voltardo para o concorrente, ndo para vocé.

Tal método conta com uma gama de ferramentas que visam diminuir o nivel de
abstracio do projeto ao passo que as etapas avangam em direcdo a um produto concreto.
A estratégia de Garrett busca minimizar as distra¢des, permitindo focar nas tarefas mais
importantes e evitar quaisquer obstaculos que possam dificultar a progresséo do fluxo de
trabalho. A estrutura de tal método consiste na divisdo do projeto em 5 camadas

denominadas de Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficies.

Figura 1 - Os cinco planos de Garrett
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Fonte: GARRETT, Jesse. The elements of User Experience. Segunda edigédo. California: New
Riders.
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1.4.1.1 Estratégia

Esta € a camada mais baixa do processo, em que tudo se inicia e o conceito do
que sera desenvolvido ainda esta com um alto nivel de abstracdo. Esta € a etapa
responsavel pela coleta de dados e imersao do processo, em que sera verificado quais as
dores e necessidades dos usuarios e as formas com que o aplicativo pode solucionar os

problemas apresentados.
1.4.1.2 Escopo

Com as problematicas de usuario definidas, € possivel elaborar os caminhos a
serem seguidos. Na etapa de escopo deve-se analisar quais as possibilidades de fung¢des
e conteudos poderdo atender as necessidades do usuario e agregar valor ao mesmo,
assim como definir as tarefas e metas a serem alcangadas e manter as expectativas

alinhadas. Ao fim dessa camada ja é possivel ter um vislumbre do caminho a seguir.
1.4.1.3 Estrutura

O plano de estrutura, como o nome sugere, serve para definir estrutura de
navegacao, ou seja, os caminhos que o usuario pode fazer dentro do aplicativo. Através
de fluxogramas deve-se mapear as possibilidades da plataforma, descrevendo onde se

encontra cada funcionalidade e informagéo.
1.4.1.4 Esqueleto

Esta é a camada em que o projeto se torna visivel. Com o fluxo de navegacéao
definido na etapa de estruturagdo, € possivel desenvolver o wireframe do aplicativo,
definindo a disposicédo dos objetos de forma a facilitar a usabilidade e experiéncia do

usuario.
1.4.1.5 Superficie

A camada mais alta do método de Garrett, onde o projeto se concretiza e o usuario
passa a ter contato com o aplicativo desenvolvido. Nesta etapa é trabalhada a parte
sensorial, ou seja, como utilizar as cores, formas, textos, icones e outros elementos

visuais de forma a entregar uma boa experiéncia de usuario. Geralmente inclui-se o
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produto final como entregavel, contudo este projeto ndo envolve o desenvolvimento do

cbdigo, sendo assim estara se limitando a um protétipo de alta fidelidade.

1.4.2 Game Project Management

O processo descrito no livro de Jeannie Novak (2010) foi baseado na experiéncia
de diferentes profissionais do setor e é apoiado por diversos estudos de casos de grandes
jogos. A metodologia por tras do desenvolvimento de games é muito semelhante ao
desenvolvimento de software, tendo como principio o processo iterativo, que visa manter
um ciclo de desenvolvimento, testes e a avaliagao constantes, permitindo assim refinar o
projeto cada vez mais. No livro Novak (2010, p.340) descreve 8 etapas para a criagéo de
um jogo, partindo das ideias iniciais, até a manutengao pds langamento. As 8 etapas sao

Conceito, Pré-producgao, Protétipo, Producao, Alfa, Beta, Ouro e Pds-producéo.

Conceito: Nesta etapa aparecem as primeiras ideias, onde é definido no que

consiste o jogo e se tem um publico potencial para ele.

Pré-producgido: E a etapa de planejamento. Onde se cria um guia dos estilos a

serem usados, o plano de producao e define quais ideias podem ou nao funcionar.

Protétipo: E um protétipo de baixa fidelidade, tentando apenas capturar a

esséncia e mecanicas principais do jogo.

Produgdo: Esta € a maior etapa do projeto, onde € necessario realmente
desenvolver o jogo. Aqui sédo trabalhados aspectos como a roteirizagdo detalhada, arte,
programacao, level design, sonoplastia, entre outros, baseando-se nos insights obtidos

nas etapas anteriores.

Alfa: A primeira versao onde ja é possivel jogar do comecgo ao fim. Nesta etapa é
feita uma varredura geral por todo o jogo em busca de erros e problemas de

desempenho. Geralmente a interface e artes ainda necessitam de ajustes nesta etapa.

Beta: Na versdao beta o jogo ja esta estabilizado e os maiores erros foram
arrumados. A interface e artes do jogo ja estdo em sua versao final, e quando necessario,

outras opgdes de idiomas sao incluidas nesta etapa. Aqui sdo feitos apenas os ajustes
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finais antes de prosseguir para a proxima fase.

Ouro: Esta é a Ultima etapa antes de ser lancado ao mercado. E onde sdo

preparadas as midias fisicas e digitais para venda.

Pés-produgao: Com o jogo ja langado, a fim de aumentar a vida util, sdo
oferecidas pequenas atualizagbes gratuitas que aprimoram a experiéncia original,
arrumando pequenos problemas de desempenho, compatibilidade com hardware, entre
outros. Também ¢é possivel langar conteudos extras pagos, como as praticas de DLC ou

venda de Skins.

1.5 DINAMICA DESTE PROJETO

Considerando que este € um projeto que tem como base a criagao da interfaces e
planejamento estratégico de um aplicativo com elementos de gamificagéo, e ndo um jogo
propriamente dito, o método de Garrett (2011) para User Experience (UX) abrange mais
aspectos do projeto, sendo entdo considerado o fluxo de processos principal. O método
para desenvolvimento de games de Novak (2010) sera considerado apenas as quatro
primeiras etapas, estas que possuem pontos em comum com Garrett, permitindo assim
ser incorporada ao fluxo de processos principal para complementar e suprir as

necessidades de gamificagao.

A etapa de pré-producdo de Novak devera se repetir duas vezes, isto por que
nesta fase é definido o que pode ou nao funcionar para os usuarios, sendo assim, a
segunda parte da pré-producdo permite analisar o feedback obtido a partir dos testes do

protétipo e assim fazer os ajustes necessarios na produgao final.
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Figura 2 - Fluxo do Projeto
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2 COLETA DE DADOS

Para dar inicio ao desenvolvimento e visando investigar o mercado que sera
explorado, foi necessario fazer uma coleta de dados que servira de base para validagao
do modelo de negdcio. Todos os insights obtidos nesta etapa ser&o incorporados no
desenvolvimento estratégico ao longo das diferentes fases do projeto, com o objetivo de
alcancar as melhores solugdes. Vale ressaltar que, apesar de existirem no mercado
diversas solugbes gamificadas para o estudo de inglés, geralmente tratam-se de servigos
com foco exclusivo no ensino e na absorcao do idioma, mantendo a diversao e a pratica
em segundo plano. Sendo assim, levando em conta que o presente projeto tem como foco
o output e a diversao, pode-se dizer que ainda € um mercado inexplorado e grande parte

dos dados sao provenientes de fontes similares.
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2.1 AIMPORTANCIA DO INGLES

Com a evolugédo da internet e a globalizacdo, as interagdes internacionais estéao
cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas. Nao é raro se deparar com fas de
musica coreana, animagdes japonesas, séries americanas ou diversas outras midias que
sao populares atualmente. No entanto, devido ao titulo de lider econébmico mundial do
Estados Unidos, o idioma dito como universal e utilizado em meio ao ambiente de

negocios é o Inglés.

Ja se passou o tempo que a exigéncia do inglés era concentrada nos cargos
executivos de grandes corporagdes, sendo agora solicitado até mesmo em vagas de
estagio de pequenas e médias empresas, tornando-se um requisito basico para qualquer
profissional independente do nivel da carreira. De acordo com a EF Education First (2021)
o Inglés se tornou a lingua mais exigida em todos os indices de hierarquicos, tornando a
proficiéncia na lingua inglesa um diferencial em cargos de geréncia, executivos e em

equipes em geral.

Com a adogao das chamadas metodologias ageis, os funcionarios tendem a ter
mais liberdade dentro das empresas e necessitam fazer um auto-gerenciamento, o que
pode ser comprometido pela falta de habilidade no idioma inglés. Ainda de acordo com a
pesquisa da Education First, as areas que mais exigem conhecimento do inglés séo
Marketing, Direito, Estratégia e planejamento, Recursos Humanos e Tecnologia da

Informacgao respectivamente.
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Figura 3 - Exigéncia de inglés por areas
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Fonte: Education First. EF EPI: indice de Proficiéncia em inglés da EF. Education First, 2021.

De acordo com uma pesquisa realizada pela Catho (2022), o salario de
profissionais bilingues € em média 83% maior do que os falantes de um unico idioma,
podendo chegar até mesmo 118% dependendo do cargo e da area de atuacgdo. Além
disso, a pesquisa também mostra a tendéncia de aumentar ainda mais esta diferenca,
dado que em 2017 a média era de apenas 37%. Mesmo com numeros tdo expressivos,
no Brasil ainda ha poucos falantes do inglés, chegando a apenas 5% da populagéo
brasileira (British Council, 2021). Isso é reforgado pela EPI 2021 da EF Education First,
onde ranquearam 112 paises pelo grau de proficiéncia em inglés, vemos o Brasil em 60°

posicao, sendo considerado como proficiéncia baixa.
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Figura 4 - Ranking de Proficiéncia por Paises e Regides

Rankings EF EPI 2021

por Paises e Regides

® MuitoBaixa

ia Moderada Proficiéncia Muito Baixa

545 [ 44 Repibiica Domincana520

99 Costa do Marfim 420

Fonte: Education First. EF EPI: indice de Proficiéncia em inglés da EF. Education First, 2021.

Entretanto, apesar da média geral do Brasil ser considerada baixa, alguns estados,
juntamente com a regido sul do Pais, foram avaliados como proficiéncia moderada, sendo
a ordem respectivamente Distrito Federal, Rio Grande do Sul, Parana, Sdo Paulo e Santa
Catarina. Alguns estados nao obtiveram dados suficientes para serem testados, sendo

estes marcados em cinza no mapa abaixo.
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Figura 5 - Regides com melhor proficiéncia em inglés

o]

Distrito Federal 53,73  m— '
Rio Grande do Sul 53,06  mm—
Parand 52,04  e—

S&oPaulo 52,89

Santa Catarine 52,60
Mato Grosso do Sul 52,48
Rio de Janeio 52,21
Minas Gerals 51,03

Ceard 50,89

Maranhao 50,89
Pemambuco 50,56
Espiito Santo 49,96
Paraiba 4918

Pard 48,50

Rio Grande do Note 48,45
Bahia 4842

Goids 48,24

Amazonas 4723

Mato Grosso 45,40

Proficiéncia: @ Muito baixa Baixa ®Moderada ® Alta ®Muito alta

Fonte: TopWay, 2018.

Além disso, ha uma visivel desigualdade entre os niveis no idioma para diferentes
perfis de pessoas. Ainda de acordo com a EPI 2021 (p.4), da Education First, a
proficiéncia da populagao feminina vem decaindo desde 2014, ao passo que a masculina
vem se desenvolvendo. Esta disparidade também ocorre de acordo com a faixa etaria da
populagdo, sendo as pessoas entre 21 a 40 anos os que possuem maior proficiéncia,
provavelmente decorrente de anos de estudo e exposi¢gdo do idioma no mercado de
trabalho. Entretanto, estas tendéncias ocorrem mais em meio a area empresarial, visto
que de acordo com a pesquisa da British Council (2015, p.11) denominada “O Ensino de
Inglés na Educagao Publica Brasileira”, cerca de 81% dos professores de lingua inglesa

sdo mulheres acima de 41 anos de idade.
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Entrando mais a fundo na questdo dos educadores, € possivel perceber uma
grande desvalorizagdao dos mesmo, o que gera diversos desafios na jornada de ensino.
Entre diversos problemas, tais como salarios baixos, falta de apoio e cargas horarias
reduzidas, o que mais se destaca € a falta de recursos adequados, em especial recursos

tecnologicos.

Figura 6 - Principais problemas enfrentados pelos professores

0 principal problema do ensino de inglés, segundo os
professores, & 0 acesso a recursos didaticos adequados.

Em 1% lugar » Recursos didaticos 1k

Falta de recursos tecnoldgicos

(s Ivros didaticos sao muito avangados
para o nivel dos alunos

Falta de matenais complementares

0 contendo dos livros didaticos € de ma qualidade

Em 27 lugar » Desvalorizacao e distanciamento _

(0 idioma nao € considerado relevante pelos alunos
0 inglés nao faz parte da realidade dos meus alunos
0 ensino do idioma nao & considerado

relevante pela escola

Em 3" lugar » Dificuldades no planejamento [RelbA

Ha pouco tempo para preparar as aulas

Falta apoio/ diretrzes para preparar as aulas

Em 4° lugar » Contratos e salarios ruins m
Em 5° lugar » Carga horaria insuficiente

P24 1: Considerando sua realidade atual, quais destas situagdes vocé vivencia no seu trabalho como professor de inglés
da rede pdblica? (R.M.)

Fonte: Pesquisa "0 Ensino de Ingkés na Educacao Pubbca Brasileira” British Council/Plano COE. Base: 1269 (ponderada)
Fonte: British Council. British Council, 2015.

Tal problema se torna mais relevante levando em conta a necessidade que tais
professores possuem de atrair a atencao dos alunos e incentivar os mesmos nos estudos,
o que dificilmente é alcangcado com materiais tipicos como os livros. Na opinidao desses
docentes, relatada na pesquisa da British Council (2021, p.15) o inglés € uma disciplina
que requer mais atividades ludicas, coletivas e interativas para gerar engajamento dos

alunos e envolvimento pratico com a lingua.
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Isto demonstra a importancia que a tecnologia e novos métodos tém no ensino
brasileiro. A antiga forma de aprender com livros didaticos repletos de exercicios focados
em gramatica, ja ndo surte mais efeito nos jovens de hoje em dia, sendo necessario
buscar novas formas de incentivar e engajar esse publico. Ainda de acordo com a
pesquisa da British Council (2015, p.18), grande parte dos professores de inglés tiram
recursos do proprio salario para criar jogos e outros materiais de forma a tentar atrair mais
a atencao dos alunos. Sendo assim um aplicativo gratuito com técnicas de gamificagcao
tende a ser util em situagbes como esta, sendo utilizado como material complementar,

podendo atrair a atengdo dos alunos com temas que fazem parte de sua realidade.

2.2 O DIARIO COMO FORMA DE ESTUDO

Na area da psicologia a pratica de manter um diario escrito auxilia na organizagao
dos pensamentos dos pacientes. Isso ocorre pois 0 ato de criar uma narrativa pode
reescrever e ressignificar as coisas, como constatado por Oliveira e Sartriano (2014, p.
260) “a narrativa permite que a pessoa tome consciéncia de si e do mundo...”. Tal pratica
estd conectada com a com o conceito de Storytelling, que nada mais € que a habilidade
de elaborar histérias de forma a se conectar com o publico, facilitando a compreenséao do
conteudo do qual se fala. A utilizacdo do Storytelling como estratégia de estudo é algo
bastante discutido, muitos autores afirmam terem beneficios pela aplicagdo da mesma.
Nas palavras de Valenga e Balthazar (2019, p. 228), “a premissa subjacente ao
aprendizado ativo sugere que aprendemos mais quando o que é estudado faz sentido ao
estar associado a uma experiéncia real ou mental, contextualizada por valores e sentidos
culturais e sociais”. Ou seja, com a inser¢do do conteudo em um contexto real, o cérebro
cria associagdes com experiéncias vividas, o que facilita o processo de absorcao do

conteudo tornando o estudo mais eficaz.

Levando em conta que aprender uma nova lingua nada mais € do que ressignificar
0os objetos e a visdo do mundo, tendo como base a carga cultural que o idioma alvo
carrega, pode-se concluir que a utilizagdo de um diario como ferramenta de auxilio e o
emprego de técnicas de Storytelling para fixacdo do novo idioma tende a trazer resultados
positivos. Tal afirmagdo também €& apoiada pelo experimento que o professor Luu Trong

Tuan (2010), da Universidade de Ho Chi Minh, no Vietna, aplicou em duas de suas
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classes do curso de linguistica e literatura inglesa. Uma das classes, denominada de
grupo experimental, recebeu a tarefa de preencher um diario em seu tempo livre, a outra,
denominada grupo de controle, praticava escrita apenas com atividades habituais dentro
de sala. Apdés 13 semanas de experimentacdo, um teste foi aplicado em ambas as

classes e foi constatado uma melhora nos resultados do grupo experimental.

Outros dois pontos destacados por Trong (2010, p.5), foram o aumento da
confiangca de seus alunos em escrever textos cada vez mais longos e a forma como
passaram a lidar com os erros. Embora ainda cometerem falhas na escrita, comegaram a
entender que € um processo natural e poderiam se beneficiar disso. Além disso, também
observou-se caracteristicas sociais no experimento, onde frequentemente os alunos
tinham como tema de suas conversas a utilizacdo dos diarios, incentivando uns aos

outros a continuar com tal pratica.

2.3 POR QUAIS MOTIVOS AS PESSOAS JOGAM

Levando em conta o propdsito deste projeto, que visa utilizar a gamificagao para
fazer com que o diario seja mais interessante, € de grande importancia entender o que
atrai a atencdo dos jogadores e como € possivel manter o engajamento dos mesmos.
Para poder responder estas questdes, € necessario antes entender quais os motivos que

levam uma pessoa a jogar e quais acarretam no abandono.

De acordo com Zichermann e Christopher (2011, p. 37), os jogos tém um aspecto
especial na humanidade, sao as uUnicas ferramentas capazes de coagir e gerar prazer ao

mesmo tempo no ser humano. No entanto, este efeito ndo € tdo simples de se conquistar.

Para gerar prazer no jogador, deve-se alcangar o conceito denominado flow. A
ideia do flow em esséncia € atingir o equilibrio nas emog¢des evitando incitar o tédio ou a
ansiedade dos jogadores. Caso um jogo esteja muito dificil e pouco recompensador, o
jogador tende a entrar em um estado de ansiedade que pode causar o abandono do
mesmo. O oposto também ocorre, a facilitagdo ou repetigbes demasiadas pode gerar o

sentimento de tédio, fazendo o mesmo desistir do jogo.
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Figura 7 - Flow Zone

18 Chapter 2: Player Motivation
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Fonte: ZICHERMANN, Gabe. CUNNINGHAM, Christopher (2011).

Para alcancar esta tdo buscada zona de flow, € necessario a utilizagdo de técnicas
de Reinforcement ou reforgo. A técnica consiste na manuten¢cdo do engajamento do
jogador através da compensagao em periodos espagados de tempo. No entanto, néo é
tdo simples quanto parece, diferentes volumes de recompensas e espagamento de tempo
podem causar os mais variados efeitos. Zichermann e Christopher (2011, p.18) utilizaram
em seu livro exemplos de experimentos feitos pelo pesquisador B.F Skinner que estudou
o comportamento de ratos ao serem expostos ao sistema de recompensas de diferentes

formas.

O primeiro deles consiste na distribuicdo de recompensas iguais em periodos de
tempo fixo, no caso, um bolo de comida que é entregue ao um rato a cada uma hora
guando pressionada uma alavanca. Neste experimento o roedor ndo demorou muito para
aprender o padrao, o que nao gerou muita diferenga de comportamento, grande parte do
tempo andava por toda a gaiola, interagindo com a alavanca apenas em intervalos médios
de 1 hora. Zichermann e Christopher comparam este método com o funcionamento da
estrutura empregaticia da era industrial, onde trabalhadores faziam apenas o que era
exigido, nem mais nem menos, apenas o suficiente para garantir seus salarios. O outro
experimento o roedor recebia volumes diferentes de comidas em espacgos de tempo

aleatorio, isso causou uma mudanga de comportamento da qual o roedor passou a
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interagir com a alavanca viciosamente. Este segundo € a estratégia utilizada por
maquinas caga-niqueis, onde os jogadores tendem a utilizar incessantemente esperando

pela maior recompensa.

Além desses padrdes descritos nos livros, € valido analisar outro que atualmente é
muito presente em aplicagbes mobile, isto €, o excesso de recompensas em periodos de
tempo curtos. Tal estratégia visa aumentar o engajamento dos jogadores de forma mais
rapida, em especial nos momentos iniciais dos jogos, entretanto o risco de abandono a
longo prazo € alto, pois o prolongamento desta estratégia tende a causar tédio e a perda
do sentido das recompensas, ao passo que a interrupcdo da mesma também pode ter
efeitos negativos, causando a decepg¢ao dos jogadores que estavam acostumados a um

alto volume de recompensas.

O Reforgo ndo € a unica forma de atingir a zona de Flow. No livro também é
descrito o conceito criado por Nicole Lazzaro (2004) dos quatro tipos de diversbes que

funcionam como motivadores para os jogadores, estes sao:
Hard fun: Quando o jogador busca vencer alguma competigao.
Easy fun: Quando o jogador se dedica a explorar o sistema.
Altered state fun: Quando o jogo muda a forma como o jogador se sente.
Social fun: Quando o jogador se envolve com outros jogadores.

Tal ideia pode ser complementada por um estudo feito por Richard Bartle (1996)
que propde a divisdo dos jogadores em quatro grupos diferentes, muito semelhantes as

quatro formas de diversdes de Lazzaro.

Exploradores: Estes sao jogadores que gostam de explorar o mundo do jogo e

encontrar todos os segredos.

Conquistadores: Possuem o desejo de vitdria, gostam de acumular experiéncia,

colecionar medalhas e comparar seu progresso.
Socializadores: Jogadores que gostam de socializar com outros jogadores.

Predadores: Semelhantes aos Conquistadores, também sentem desejo de vitéria,
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contudo para os Predadores é importante que outro jogador perca.

Apesar das divisbes, a maioria dos jogadores n&o se limita a apenas um desses,
tendo combinagbes diversificadas de dois ou mais grupos. Além de que, tais
caracteristicas sdao mutaveis e quase sempre sofrem alteragdes ao decorrer do tempo.
Posteriormente Richard Bartle aprofundou suas pesquisas e percebeu uma tendéncia dos
jogadores de se transformarem em socializadores ao longo do caminho, isso pois quanto
mais avangam no jogo, mais se sentem parte daquele mundo. Para explicar essa
sensacgao de pertencimento, Bartle faz um paralelo com teoria da “jornada do heréi” de
Joseph Campbell. Tal teoria afirma que toda histéria possui um caminho de evolugao
padrao por tras, e que ao fim desse caminho, o herdi consegue entender a si e ao mundo.
O que os games proporcionam € a possibilidade do jogador viver esta jornada através do
personagem, ou seja, quanto mais avangados no game, maior o conhecimento do mundo
e de si, espelhando assim sua personalidade dentro do jogo e consequentemente se

transformando em um jogador do tipo socializador.

Outro motivo que frequentemente atrai a atengado das pessoas para os jogos € a
possibilidade de fugir dos problemas da realidade e focar em um mundo novo onde tenha
total controle. Jeannie Novak (2010, p. 45) afirma em seu livro que embora seja possivel
ter um efeito semelhante com livros e filmes, os games conseguem ser mais eficazes
neste aspecto pois trazem uma maior interacdo e imersdo com o mundo ficticio do

mesmo.

2.4 ANALISE DE SIMILARES

A fim de entender melhor o cenario atual do mercado, foram analisados alguns
aplicativos de areas diversificadas, mas que possuem estratégias semelhantes a proposta
por este projeto. Os similares considerados aqui foram escolhidos com base no sucesso
de sua estratégia perante o publico. Ao observar as principais funcionalidades e
conteudos presentes em cada um desses aplicativos e cruzar com a opinido dos usuarios,
€ possivel ter um vislumbre das melhores alternativas a serem consideradas ou evitadas,

além das oportunidades ainda pouco exploradas.
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2.4.1 Similar: MyDiary

My Diary é atualmente o aplicativo de diario mais popular presente nas lojas de
aplicativo, com cerca de 10 Milhées de download na playstore e uma nota média de 4,8
de 5 nas avaliagbes dos usuarios. Buscando entender o motivo do sucesso em meio a
dezenas de opgdes com fungdes semelhantes presentes nas lojas de aplicativos, foi feita

uma analise dos comentarios deixados pelos usuarios junto das avaliagdes.

Diversos foram os motivos de elogio para o MyDiary, no entanto, sem duvidas o
maior diferencial presentes nos comentarios € sua interface simples e intuitiva, tornando a
navegacao facil e a experiéncia de utilizagcdo agradavel. Esta hipotese € reforgada pela
ferramenta MATcH, que se baseia nas heuristicas de Jakob Nielsen e Rolf Molich para
definir o nivel de usabilidade de um aplicativo. Para utilizar esta ferramenta, € necessario
responder uma série de questdes relacionadas a interacdo com o aplicativo avaliado, tais
questdes visam contabilizar a eficiéncia da interface do aplicativo através de pontos. O
resultado obtido para esta plataforma foi de 69.3 pontos, sendo considerado o nivel

maximo de usabilidade.

Figura 8 - Usabilidade do aplicativo My Diary

Resultado: 69.3 pontos - Usabilidade muito alta

Nivel Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Usabilidade muito baixa

Até 30 Somente iniciam as tarefas a0 comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercio de dados, possuem botBes e links com rea
clicdvel do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sio consistentes, tilizam o mesmo idioma &m seus textos, apresentam os
links de forma consistente entre as telas e fungdes semelhantes de forma similar.

Usabilidade baixa

Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operagdes mais lentas por meio de mensagens claras

& concisas, mantém o mesma titulo para telas com o mesmo tipe de cantetida, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
30-40 conteddo, exibem apenas informasdes relacionadas a tarcfa que esta sendo realizads, apresentam icones € informagdes textuals de forma

40-50

componentes interativos selecionades, utilizam objetas (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis  intuitives & nio
apresentam problemas durante a interagio (trava, botdes que nio funcionam no primeiro clique, etc).

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informacc em cada tela, mantém acessiveis
50-60 menus & fungdes comuns do aplicativo em todas a5 telas, evidenciam o numero de passos necessarios para a realizacio de uma tarefa,

permitem que o usudrio cancele uma aciio em progresso, possuem navegacdo de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam &

possibilitam facil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Usabilidade muito alta
Acima de 60 Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritss acima, possuinde um alto nivel de

Fonte: MATCH (2022)

James Garret (2011, p.137) reforca em seu livro a importancia do planejamento da

interface de forma funcional, ndo focando apenas na estética, mas sim em estruturar a
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interface de forma a facilitar a utilizagdo do usuario. Em vez de avaliar ideias de design
visual em termos de aparéncia, € necessario focar no funcionamento do mesmo. Ele
ainda cita algumas questdes que visam avaliar o quao bem esta funcionando o design
visual, entre elas: Para onde vai o olho primeiro? Que elemento inicialmente chama a
atengao dos usuarios? Eles sdo atraidos por algum ponto importante e estratégico? Ou

focam primeiramente em um objeto de distragao?

Além da interface, também possui outros aspectos que atraem a atengao dos
usuarios, tais como a possibilidade de adicionar senha ao diario e as ferramentas de
personalizacao de texto, permitindo o uso de figurinhas, emojis, fotos e outros. No
entanto, também recebeu algumas criticas, em sua maioria decorrentes de erros,
anuncios excessivos, limitacbes de ferramentas para usuarios free e precos
desproporcionais para versao premium. Um dos maiores pedidos era a inclusdo de mais
temas visuais gratuitos, sendo apenas 3 deles de uso liberado para todos os usuarios. Ao
testar o aplicativo percebe-se a atengdo aos feedbacks de usuarios, pois houve uma
reducdo no valor de 30 reais da assinatura Premium mensal e a inclusdo de um plano
vitalicio. Entretanto, ndo parece ter surtido efeito. Frequentemente ao abrir o aplicativo, ha
promogdes com descontos de até 70%. Tal estratégia geralmente € utilizada para fazer
com que 0s usuarios comprem por impulso, causando a sensacido de que nao podem
perder tal oportunidade, visto que o preco do plano vitalicio passa de R$: 119,99 para R$:
29,99.

Quando se fala em diario geralmente vem a mente imagens de adolescentes
escrevendo sobre assuntos banais do dia a dia, imagem essa reforcada pelo esteredtipo
presente em filmes e séries. Entretanto, o MyDiary traz consigo uma ferramenta
interessante e que apresenta a ideia contraria a isto, sendo este o modelo de diarios. Para
usuarios que nao sabem sobre o que escrever, ha alguns modelos com perguntas
pré-estabelecidas que permitem desenvolver os pensamentos mesmo sem ideias iniciais.
Alguns desses diarios sédo, o de Aprendizagem, de Viagem, Alimentar, das Emocgbes, da
Gratiddo ou de Finangas. Nos estudos de inglés esta poderia ser uma ferramenta util para
a manutencdo de permanéncia dos usuarios, evitando que a falta de temas e inspiragao

possa ser um problema para o usuario.
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Relacionado a gamificagdo, o aplicativo traz consigo um sistema de recompensa
através de medalhas, o que pode ser relacionado com o tipo de jogador Conquistador de
Bartle e o tipo de diversao Easy Fun de Lazzaro. Ao completar algumas ag¢des, tais como
escrever durante 6 dias seguidos, o usuario é presenteado com uma medalha que fica
exposta na janela de conquistas. Algumas medalhas possuem diversos niveis,

incentivando o uso recorrente do aplicativo.

Figura 9 - Telas do aplicativo My Diary
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Em resumo, o aplicativo consegue trazer o equilibrio entre uma boa identidade
visual e a melhor usabilidade possivel, com elementos que s&o recorrentes em aplicativos
modernos e ja estdo presentes no imaginario dos usuarios de smartphone. Além também,
de trazer consigo ferramentas interessantes que ajudam na organizagao, engajamento e
na geragao de ideias para os usuarios. Sua estratégia de promocgado relampago
possivelmente consegue atrair diversos usuarios, além da inclusdo de uma aba de

doagdes, desta forma o aplicativo consegue se manter online.
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Figura 10 - Funcionalidade e conteudos do aplicativo My Diary
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.4.2 Similar: Luna Diary

Outro aplicativo do mesmo segmento que faz sucesso € o Luna Diary. Este
também possui uma média de 4,8 estrelas de 5 nas avaliagdes de usuarios, no entanto,
ao analisar as opinides deixadas junto das avaliagbes, € possivel perceber algo de
especial nele. Apesar de ter diversos pontos de vista diferentes sobre os mais variados
aspectos do aplicativo, é possivel encontrar um consenso acerca de uma funcionalidade
que € motivo de elogio para maioria dos usuarios, sendo este os temas visuais interativos
que além de belos possuem um sistema de desenvolvimento da qual o tema evolui

conforme o usuario utiliza o aplicativo.

E possivel fazer um paralelo de tal estratégia com os tipos de jogadores de Bartle.
Tal funcionalidade do aplicativo consegue atender a dois dos jogadores ao mesmo tempo,
sendo os Exploradores e Conquistadores. Para o primeiro a possibilidade de encontrar
novas coisas a cada dia que passa o mantém interessado no aplicativo, ja para o segundo
ha 3 status de niveis que sao contabilizados para a evolugdo do tema. O objetivo de
maximizar tais niveis funciona como uma &tima ferramenta para engajar os

conquistadores.
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Figura 11 - Telas aplicativo Luna Diary
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Além do desenvolvimento dos temas, outro aspecto bastante citado nas avaliagdes
sdo as musicas de fundo, que para a maioria dos usuarios ajuda a manter a mente calma
enquanto escreve no diario. Este pode ser um recurso interessante na ambientacdo do

aplicativo, funcionando como um suporte para a pratica de Storytelling.

Relacionado a monetizagéo, tal aplicativo apresenta anuncios e alguns pacotes
para diferentes finalidades, dentre eles um pacote para remocdo de anuncios, um que
libera todos os temas disponiveis, um para maximizar todos os niveis e um pacote que &

a uniao dos dois primeiros.

Analisando também os aspectos negativos deixados pelos usuarios, e
considerando que muitos dos conteudos presentes em diarios sdo de cunho pessoal,
percebe-se a preocupacgao com a falta de senhas que geram desconforto relacionados a
privacidade. Além disso, outro ponto de concordancia sao as poucas opg¢des de temas
interativos que a longo prazo faz com que o0s usuarios percam o interesse na
funcionalidade considerada até entdo o diferencial do aplicativo. Somado a estes
problemas, também aparecem reclamacgdes recorrentes relacionadas a dificuldade de
entender a interface em um primeiro momento, levando alguns tempo até ser possivel

associar as telas. Ao utilizar a ferramenta MATcH, o aplicativo obteve 45 pontos, sendo
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considerado usabilidade razoavel e justificando o alto volume de reclamagdes nas

avaliacdes de usuarios.

Figura 12 - Usabilidade do aplicativo Luna Diary

Resultado: 45 pontos - Usabilidade razoavel

Nivel Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Até 30

Usabilidade muito baixa

links de forma consistente entre as telas e fungbes semelhantes de forma similar.

Somente iniciam as tarefas ao comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercdo de dados, possuem botBes e links com srea
dlicavel do tamanhe dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sdo consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam os

30-40

40-50

50-60

Usabilidade baixa

Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operagGes mais lentas por meio de mensagens claras
e concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de conteddo, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
contetido, exibern apenas informag@es relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informagdes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagio ao plano de fundo, € imagens com cor e detalhamento favordveis 3 leitura em uma tela
pequena, possuem navegagio consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mant&m controles gue
realizam a mesma funcio em posicBes semelhantes na tela, permitem que as funcBes mais utilizadas sejam faclmente acessadas e possuem

bot8es com tamanho adequado 2o clique.

Usabilidade razodvel

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as informagBes em uma ordem légica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posigio padrdo dos aplicatives para a plataforma, oferecem uma navegagio intuitiva e um menu esteticamente simples
e claro, contém titulos & rétulos curtos, possuem fontes, espacamento entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realcam
contetidos mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro qual seu préximo passo, oferecem feeedback
imediato & adequado sobre seu status 3 cada agdo do usudrio, evidenciam que controles & botdes s3o cliciveis, distinguem claraments os
componentes interatives selecionados, utilizam objetos (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos & ndo

apresentam problemas durante a interacdo (trava, botdes que ndo funcionam no primeiro clique, etc).

Usabilidade alta

possibilitam facil acesso de mais de um Usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informagio em cada tela, mantém acessiveis
menus e fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessrios para a realizaio de uma tarefa,
permitem que o usuario cancele uma agdo em progresso, possuem navegagio de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam

Acima de 60

Usabilidade muito alta

usabilidade.

Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descrites acima, possuindo um alto nivel de

Fonte: MATcH (2022)

Com base na analise feita, pode-se afirmar que o aplicativo tem um carater

inovador e criativo, com ferramentas interessantes que conseguem captar o interesse dos

usuarios e manté-los envolvidos por um periodo. Entretanto falha na manutencado do

engajamento, pois uma vez que o usuario atinja o limite maximo dos temas disponiveis,

nao ha mais novidade que o incentive a continuar utilizando o mesmo. Além disso, a

opgao de maximizar os niveis de temas através de uma compra ndo é uma boa estratégia

pois compromete o envolvimento dos usuarios com o recurso que mais atrai a atengao

dos mesmo. A interface por sua vez é complexa e atua como uma barreira que pode

confundir novos usuarios fazendo. Apesar do grande potencial, percebe-se uma ma

estratégia para atrair usuarios e manter o engajamento.
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Figura 13 - Funcionalidades e conteudos do aplicativo Luna Diary

FUNCIONALIDADES CONTEUDOS

@ Cditor de texto @) Lista de anotacoes

B Niveis de tema B Relatorio de frequéncia de uso
B Temas visuais interativos B Musica

@ Ativar ou desativar musica B Temas

B Notificacdo @ Dicas sobre o que escrever
@) Backup e Restauracao

. Inserir imagem de capa na pagina

@ Configuracoes

B Premium

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.4.3 Similar: Habitica

Saindo da area de diario e adentrando no espago dos serious games, 0 proximo
sistema avaliado, denominado Habitica, ndo € apenas um aplicativo, e sim uma
plataforma de gerenciamento de tarefas que conta com site e aplicativo sincronizados.
Trata-se de uma plataforma que utiliza elementos de jogos RPG, tais como avatares,
niveis, magias e outros, integrados a um sistema Kanban, onde o usuario insere suas
tarefas em listas e € recompensado com itens, moedas virtuais e experiéncia de

personagem ao completar tais tarefas.

De acordo com o servico da Similarweb, uma plataforma de analise de dados de
sites e aplicativos, o Habitica conta com milhares de usuarios. Entre Junho a Agosto de
2022, obteve mais de 12 milhdes de visitas através de navegadores web, especialmente

por meio de computadores desktop.
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Figura 14 - Total de visitas do Habitica

Traffic & Engagement
Total visits Device distribution
Jun 2022 - Aug 2022 Worldwide Jun 2022 - Aug 2022 Worldwide

® Deskiop 01.47%
‘I 2 . 3 2 M Mobile Web  8.53%

19% from last month

Fonte: Similarweb (2022)

Outro dado interessante para se avaliar € de quais paises vem o trafego da
plataforma. Os Estados Unidos é responsavel pela maior parte dos acessos, totalizando
27.38%. Em seguida vemos o Brasil com 8.21% dos acessos, junto com um indicativo de
crescimento de 10.73% em relacdo ao més anterior. Com isso € possivel deduzir que tal
modelo de negdcio possui uma boa aderéncia com o publico brasileiro e tende a crescer
ainda mais. Além disso, tais dados fornecem insights para futuros planos de expansao

internacional da plataforma a longo prazo.

Figura 15 - Trafego por pais (Habitica)

Traffic share by country
Jul 2022 - Sep 2022 Desktop

Country (125) ¢ Traffic Share Change Country rank Visit Duration Pages / Visit Bounce Rate
1 £ United States 27.38% mm 4 0.26% #11,602 00:03:20 315 56.56%
2 @ Brazil 821% m 0.73 #8,286 00:03:42 3.00 56.49%
3 e Japan 4.60% 1 4 9.7% #19,150 00:06:02 4.29 46.43%
4 @ china 420% 1 29.69 #13,260 00:03:00 3.02 60.17%
5 £ United Kingdom 3.73% 1 4 15.83% #15922 00:03:21 247 61.55%
6 & Germany 3.15% 1 4 10.85% #16,904 00:04:04 3.45 54.00%
7 9 Philippines 3.10% 1 4 9.33% #5432 00:03:50 2.53 56.97%
8 (*) Canada 3.10% 1 7.56 #11,534 00:02:35 2.40 64.34%
9 @ Russia 2.99% 1 00.15 #24,713 00:03:39 223 76.09%
10 @ Australia 2.57% 1 4 13.93% #10,828 00:06:11 3.02 56.16%
11 () France 221% 1 4 13.54% #24,827 00:03:18 272 64.06%
12 % India 1.99% 1 9.47 #36,122 00:04:35 397 46.54%

Fonte: Similarweb (2022)
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Atualmente as redes sociais sdo uma forma importante de gerar trafego para
qualquer negodcio, especialmente para quem busca trafego organico. Analisando as
meétricas do Habitica, vemos o Youtube como sendo a principal rede que atrai o publico,
seguido de Facebook e Twitter. Apesar de Weibo tomar grande porcentagem do grafico, é

uma rede utilizada apenas na China.

Figura 16 - Trafego por redes sociais

Social sources distributi...
Sep 2022 Desktop

Youtube 36.67%

Facebook 13.55%

Twitter 10.1%

' Weibo.com 8.53%
Reddit 7.63%

. Others 23.53%

Fonte: Similarweb (2022)

Cerca de 57.76% dos usuarios se identificam como sendo masculino, entretanto o
publico feminino ndo esta muito atras e possui grande relevancia, totalizando 42.24%.
Ademais, vemos grande variagdo de idade. Apesar de aproximadamente 60% dos
usuarios terem entre 18 a 34 anos, o publico mais velho ainda possui grande destaque e

deve ser considerado, especialmente entre 35 a 54 anos.

Figura 17 - Distribuicdo de género e idade (Habitica)

Gender Distribution Age Distribution

40%
33.03%
28.40%

® Male
% 17.72%
57.76% a0
10.51%
6.41%
Female . 3.93%
42.24% o . —
1824 2534 35-44 4554 55-64 65+

Fonte: Similarweb (2022)
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O sistema do similarweb também prové informacdes dos interesses dos usuarios e
palavras chaves conectadas a tais interesses. Esses dados podem ser de grande ajuda
para o desenvolvimento das personas e planejamento estratégico. Dentre os assuntos
mais pesquisados aparecem conteudos relacionados a jogos e tecnologia, contemplando
as areas de hardware e software. Além disso, também aparecem palavras como social e
network, sendo possivel assim inferir que grande parte do publico faz parte do tipo de
jogador socializador.

Figura 18 - Interesse dos usuarios

Industry Distribution ¥ habitica com L .
Tapicos de distribuigdo

Games > Video Games Consoles and Accessories 920% mm

S0 clu\ netw

fmance us news .-

Computers Electronics and Technology > Computers Electronics an. 0.09% mm reference e On | I n e game SIGN IﬂTeLﬂE‘I
00OKS
reviews |
Computers Electronics and Technology > Programming and Develop..|  7.39% m SearCh h fth == e rav Elacmmt
eal '_'__ news blogs
art blo gOOg e

News and Media 557% ™ social g \nterna‘clonal news

science comments web2.0
Finance > Banking Credit and Lending 388% m english education = -personal finance gameS

technology MUSIC ©%°

Others 64.86% TE—

Fonte: Similarweb (2022)

As ferramentas que a plataforma possui consegue manter o publico entretido por
longos periodos, e isso tende a se intensificar ainda mais com as interagbes que a
comunidade proporciona. Além dos sistemas de niveis, também ¢é possivel entrar em
grupos de jogadores e realizar missbes juntos para derrotar monstros e obter
recompensas, onde o dano é calculado baseado no numero de tarefas concluidas no dia.
Além de grupos de jogadores, que possui maior foco em amigos e conhecidos, ha
também a presenga das chamadas Guildas, um elemento muito comum em jogos MMO
onde pessoas do mundo inteiro podem se reunir para conversar, jogar juntos e propor
desafios uns aos outros. As estratégias utilizadas conseguem atrair a atengcado dos
jogadores dos tipos Conquistador e Socializador com exceléncia. Os jogadores nao
apenas ganham beneficios na realidade, organizando suas tarefas e adquirindo bons
habitos, como também dentro da prépria plataforma através de itens, equipamentos, pets,
montarias e experiéncia, e tudo isso pode ser compartilhado ou conquistado com outros
jogadores. Em seu livro Zichermann e Cunningham (2011, p.22) ressaltam que jogos que
permitem a socializagdo tendem a ser mais duradouros. Mesmo jogos com mecéanica
simples, como domind, mahjong ou pdquer, sobrevivem a centenas de anos gragas a

experiéncia de socializacdo que proporcionam.
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Outra funcdo presente na plataforma que auxilia na manutengcéo do engajamento
dos usuarios, sao os desafios. Tal funcdo consiste na realizacdo de certas tarefas por
periodos determinados e que visem desenvolver alguma habilidade, habitos ou projetos
definidos pela propria plataforma ou por outros usuarios. Geralmente este tipo de desafio
conta com recompensas maiores, que sdo um tipo de gema virtual que s6 pode ser obtida

através da compra.

Entretanto, essa funcionalidade nao serve apenas para engajamento. Muitas vezes
€ usada como espago de divulgacdo e conta com patrocinio de outras empresas, um
exemplo frequente sdo as propostas para estudar outro idioma, geralmente patrocinadas

pela plataforma de estudos duolingo.

Figura 19 - Funcionalidades e conteudos da plataforma Habitica

CONTEUDOS

FUNCIONALIDADES

Gerenciador de tarefas Itens e equipamentos
Sistema monetario Pets e montarias
Criacao de grupos Kanban

Guilda de jogadores Niveis

Criacac de personagem Pontos de vida, exp. e magia.

Sistema de pets e montarias Moedas e gemas

Sistema de quests Forum de bate-papo

Sistema de desafios mensais

Assinatura Premium

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Além de tudo, o Habitica conta com atualizacbes frequentes e eventos sazonais
que adicionam novos itens e desafios. E evidente a preocupagdo dos desenvolvedores
em sempre manter o publico entretido, e de fato pode-se dizer que conseguem. Mesmo
possuindo um sistema de compra de gemas e assinatura premium, usuarios gratuitos nao
se sentem prejudicados em relacdo aos usuarios premium, visto que ndo ha a

possibilidade de uma competicdo direta e os itens exclusivos n&o apresentam ameaca,
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além de que mensalmente sdo adicionados novos conteudos gratuitos. Ainda sim as
funcionalidades adicionais do premium sdo suficientes para atrair uma parcela dos
jogadores, especialmente do tipo conquistados, pois facilita a coleta de pets, montarias e
outros itens exclusivos. Somando isso aos patrocinadores, a plataforma consegue ser
auto-suficiente mesmo sem a utilizacdo de anuncios, tornando-se assim um 6timo case de

sucesso a ser estudado.

Levando em conta a versdo em aplicativo mobile da plataforma, foi aplicado o
checklist avaliativo do MATcH. A plataforma obteve 62.2 pontos, conseguindo atingir o

patamar maximo de usabilidade.

Figura 20 - Usabilidade do aplicativo Habitica

Resultado: 62.2 pontos - Usabilidade muito alta

Nivel Caracteristicas que os aplicatives para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Usabilidade muito baixa

Até 30 Somente iniciam as tarefas ao comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercGo de dados, possuem botdes e links com drea
clicével do tamanho dos mesmaos, evitam abreviaturas, além disso, sio consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam os
links de forma consistente entre as telas e fungBes semelhantes de forma similar.

Usabilidade baixa
Além de possuir as caractaristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operacdes mais lentas por meio de mensagens claras
e concisas, mant&m o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de contelido, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
30-40 contetdo, exibem apenas informagées relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informagbes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relacdio ao plano de fundo, e imagens com cor e detalhamento favoraveis a leitura em uma tela
pequena, possuem navegacdo consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém controles que
realizam a mesma funcio em posicdes semelhantes na tela, permitem que as funcdes mais utilizadas sejam facilmente acessadas e possuem
botées com tamanho adequado ao clique.

Usabilidade razodvel
Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as informagdes em uma ordem ldgica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posicdo padrio dos aplicativos para a plataforma, oferecem uma navegacdo intuitiva & um menu esteticamente simples
40-50 & claro, contém titulos & rétulos curtos, possuem fontes, espacamento entrelinhas & alinhamento que favoracem a lsitura, realcam
contetidos mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro gual seu préximo passo, oferecem feeedback
imediato e adequado sobre seu status a cada acdoe do usudrio, evidenciam que controles e botSes sdo cliciveis, distinguem cdlaramente os
componentes interativos selecionados, utilizam objetos (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo
apresentam problemas durante a interacdo (trava, botées que ndo funcionam no primeire cligue, etc).

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informacio em cada tela, mantém acessiveis
50-60 menus e fungBes comuns do aplicative em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessarios para a realizagio de uma tarefa,

permitem que o usudrio cancele uma acdo em progresso, possuem navegacdo de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam e

possibilitam ficil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Usabilidade muito alta
Acima de 60 Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade.

Fonte: MATcH (2022)

2.4.4 Similar: Duolingo

No ramo de aplicativos gamificados para estudo de linguas, sem duvidas este € um
dos maiores cases de sucesso da atualidade. O Duolingo conseguiu penetrar no mercado
de diversos paises, tendo mais de 40 cursos adaptados para falantes nativos de 28
idiomas diferentes. Em 2021 foi considerado o terceiro aplicativo de educacdo mais

popular do mundo. Grande parte dessa conquista deve-se ao fato do Duolingo ser uma
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das plataformas que ressignificou a gamificacdo na area do ensino de idiomas, indo além

dos serious games tradicionais.

Figura 21 - Ranking dos aplicativos de estudo mais baixados

App Downloads (mm)
Google Classroom 75
Toca Life World 68
Duolingo 65
Brainly 64
Photomath 46
Picture This 37
Kahoot! 25
Cake 23
BYJU's 22
Qanda 21

Fonte: CURRY, David. Most Popular Apps (2022).

Assim como foi com Habitica, os dois paises que mais proporcionam trafego para a
plataforma sdo os Estados Unidos e Brasil respectivamente, confirmando assim mais uma
vez a aderéncia de tal modelo de negdcios no Brasil. Além disso, € interessante perceber
o tempo elevado de permanéncia dos usuarios na plataforma. Tal feito pode ser
proveniente de uma funcionalidade presente na plataforma na qual os usuarios devem

selecionar uma meta de tempo diaria, que varia de 3 a 30 minutos.



Traffic share by country
Jul 2022 - Sep 2022 Desktop

Country (163)

1 £ United States
2 @ Brazil

3 & United Kingdom

4 ) Mexico
5 {+) Canada
6 @ Vietnam
7 & Germany
8 = Colombia
9 w Russia

10 {) France
1 S Spain

12 « Poland

Fonte: Similarweb (2022)
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Figura 22 - Trafego por pais (Duolingo)

+ Traffic Share

25.10% m

6.54% n

4.35% 1

410% 1

3.44% 1

3.23% 1

3.16% 1

2.78% 1

2.59% 1

2.45% 1

2.45% 1

1.99% 1

Change Country rank Visit Duration Pages [ Visit Bounce Rate
4 6.84% #450 00:13:01 7.23 25.05%
4 2.26% #4712 00:15:07 7.50 26.80%
+ 8.93% #503 00:12:45 7.01 27.41%
4 14.26% #302 00:16:24 7.53 25.96%
4 5.67% #384 00:12:59 745 24.32%
4 12.25% #446 00:16:24 10.39 22.99%
+ 3.62% #690 00:14:46 747 25.69%
4 3.61% #204 00:15:04 7.83 27.53%
4+ 16.5% #1,190 00:13:46 7.07 32.05%
4+ 15.43% #7711 00:16:32 8.25 21.51%

b A4T7% #459 00:16:42 8.04 23.76%
4 2.94% #696 00:11:07 6.05 32.19%

E levando em conta a questdo do género, a diferenca entre usuarios masculinos e

femininos ¢ irrelevante, sendo de apenas 0,20%. A relagdo de uso por idade, por sua vez,

se concentra em um publico mais jovem, sendo que cerca de 61% dos usuarios possuem

entre 18 e 34 anos.

Figura 23 - Distribuicdo de género e idade (Duolingo)

Gender Distribution

® Male

50.10%

Female

49.90%

Fonte: Similarweb (2022)

Age Distribution
40%
30.54% 30.62%
20% 16.26%
10.56%
18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+

Os interesses do publico sdo muito semelhantes aos do Habitica, sendo voltados

para jogos, tecnologia e noticias, no entanto também surgem palavras relacionadas a
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educacéo e estudos. Além disso, os usuarios do Duolingo também costumam utilizar com

frequéncia diversos aplicativos de redes sociais, como twitter, tiktok ou instagram.

Figura 24 - Interesse dos usuarios (Duolingo)

Industry Distribution & duolingo.com L. o w
Tépicos de distribuigdo

Games > Vid

eo Games Consoles and Accessories 7.83% m

USNEWs  sign news general 004 =

video reference

anguage

News and Media 6.07% m reviews community

clothir
“health intemet 1ashion gonpg) ===
" tles =
shop POINIES T rts books tools FMe

Science and Education > Education [ ]
° : ‘ 6.09% _ travel google n eW S games
magazine english
537% =

Computers Electronics and Technology > Computers Electronics an

college goftware video games
local newsy siness music science . 'abloQ
Computers Electronics and Technology > Programming and Develop.. 4.54% ® s “On | | ne
education search university
finance === nternational news
Others 70.14% E—
Dominio (15,796) Categorias Ranking Global Relevance Score Afinidade PoP change AdSense

1 Bk translate.google.com 100 oo 10.75%

2 W en.wikipedia.org ictionaries and .. - 92 m— 17.17%

3 € n #79 82  m— 5.08% - []
4 (=] 81  m— 5.78%

5 W tco 2 computers Electrenics and Technology .. - 77— 5.88%

6 Q quora.com EB Reference Materials > Dictionaries and . #59 74  o— 6.14% - []
7 W twitter.cor 2 computers Electrenics and Technology .. #4 73— 23.17%

8 ) discord.com k= computers Electronics and Technology #26 73— 6.98%

9 & re T K Con #19 72 o— 17.07% - L]
10 = com and Technology ... #14 71— 6.53%

n com E computers Electrenics and Technology #5 71— 20.70%

12 g goodreads.com & science and Education > Libraries and .. #328 68  m— 2.33% - ]

Fonte: Similarweb (2022)

Da mesma forma que o Habitica, o Duolingo consegue atender a dois dos quatro
grupos de jogadores. Para os do tipo Conquistador, o desejo de percorrer todo o caminho
do curso escolhido, obter as medalhas e permanecer no topo do podio de rankeamento
semanal prove a interagdo necessaria que os mantém engajados. Para os socializadores,
dentro do aplicativo ha um sistema de amizade que permite compartilhar conquistas,

reagir as conquistas de amigos e participar de desafios diarios em conjunto.

Outra estratégia utilizada, que visa atrair o publico geek, € a insergéo de cursos de
idiomas artificiais provenientes de midias populares, como por exemplo Klingon da
sequéncia de filmes Star Trek, ou Alto Valiriano da série Game of Thrones. Tal artificio
obteve tanto éxito que atualmente, quando procurados nos motores de busca conteudos

relacionados, o Duolingo ocupa algumas das primeiras posi¢oes.
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A aderéncia do publico foi tanta que posteriormente a plataforma se estendeu para
o0 modelo de negécios B2B através do programa Duolingo for Schools. O novo modelo
nao apenas prové atividades tecnoldgicas e ludicas para os professores utilizarem em
sala de aula, como também disponibiliza os dados de desenvolvimento individual de cada
aluno para que o professor possa direcionar os conteudos necessarios para cada

estudante.

Figura 25 - Funcionalidade e conteudos do aplicativo Duolingo

FUNCIONALIDADES CONTEUDOS

Estudo com base em testes Cursos de lingua

Sistema de ofensivas (uso diario) Historias narradas
Slstema monetario Medalhas
Sistema de conquistas Missoes diarias

Historias interativas Missao com amigos

Sistema de amizade Ranking

Sistema de rankeamento semanal Metricas de estudo

Sistema de Repeticac Espacada (SPS)

Assinatura Premium

Sistema para professores

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Em questdes de usabilidade o aplicativo se sai muito bem, os menus sao simples e
nao necessita de muito texto, quase todas as informagdes conseguem ser transmitidas
através de icones e ilustragdes. Entretanto existem algumas inconsisténcias entre a
versao do aplicativo mobile e da plataforma web. Ainda que utilizando a mesma conta de
usuario em ambas as versdes do aplicativo, em cada uma delas existe um sistema
monetario e uma loja interna do jogo diferentes. Isto nao atrapalha o progresso dos

usuarios, contudo pode causar confusao.
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Figura 26 - Usabilidade do aplicativo Duolingo

Resultado: 67.4 pontos - Usabilidade muito alta

Nivel Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Usabilidade muito baixa

Até 30 Somente iniciam as tarefaz ao comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercdo de dados, possuem botdes e links com drea
clicavel do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, s8o consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam os
links de forma consistente entre as telas e fungdes semelhantes de forma similar.

Usabilidade baixa
Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operacdes mais lentas por meio de mensagens claras
& concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de conteddo, utilizam Htulos de telas que descrevem adequadamente seu
30-40 conteldo, exibem apenas informacées relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informacdes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo, e imagens com cor e detalhamento favoradveis a leitura em uma tela
pequena, possuem navegagao consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém controles que
realizam a mesma fung3o em posigdes semelhantes na tela, permitem que as funces mais utilizadas sejam facilmente acessadas e possuem
botdes com tamanho adequado ao clique.

Usabilidade razoavel
Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as informacdes em uma ordem ldgica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posicdo padrio dos aplicativos para a plataforma, oferecem uma navegacdo intuitiva e um menu esteticamente simples
40-50 e claro, contém titulos e rotulos curtos, possuem fontes, espacamento entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realcam
conteudos mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro gual seu proximo passo, oferecem feeedback
imediato e adequado sobre seu status a cada acdo do usudrio, evidenciam gue controles e botdes sdo clicaveis, distinguem claramente os
componentes interativos selecionados, utilizam objetos {icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo
apresentam problemas durante a interacdo (trava, botdes que ndo funcionam no primeiro clique, etc).

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem peguenas quantidades de informacio em cada tela, mant&m acessiveis
50-60 menus & fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o ndmero de passos necessérios para a realizacdo de uma tarefa,

permitem que o usuario cancele uma agio em progresso, possuem navegacdo de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam e

possibilitam facil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login

Usabilidade muito alta
Acima de 60 Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade

Fonte: MATcH (2022)

2.5 PERSONAS

A grande quantidade de dados coletados nesta etapa necessita ser organizada
para que nao percamos 0s usuarios de vista, caso contrario, pode atrapalhar a tomada de
decisdes ao longo do processo. Para esta organizagao ¢é utilizada a técnica de criacéo de
Personas, que tem como objetivo humanizar e dar uma identidade aos dados coletados.
Essas Personas sao personagens ficticios criados para representar todos os possiveis
publicos que um produto ou servigo pode abranger. Dentro delas temos informacdes
importantes como demografia, preferéncias e necessidades dos usuarios. Como dito por
Garrett (2011) em seu livro, a cada decisdo tomada devemos nos perguntar “Isso vai

funcionar para minha persona? Como ela reagiria a isso?”.

Analisando os dados obtidos deste projeto, foram identificadas cinco tipos de

usuarios divididos em dois segmentos, o de alunos e o de professor. Os alunos foram
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personificados nas personas Laura Medeiros, Gabriel Santos e Arthur Martins, e os

professores Mariana Ferreira e Helena Alves.

2.5.1 Persona: Laura Medeiros

A primeira Persona identificada foi a Laura Medeiros. Ela representa um publico
jovem e ambicioso, geralmente estudantes universitarios, com planos de entrar em uma
boa empresa e conseguir se desenvolver na carreira rapidamente. Devido esse desejo de
desenvolvimento rapido, tendem a agarrar diversas oportunidades e participar de muitos
projetos ao mesmo tempo, o que deixa eles sobrecarregados e com pouco tempo para

estudar inglés.

Figura 27 - Persona Laura Medeiros

Laura Medeiros - Arquetipo:
"Como uma estudante com rotina apertada,
tenho dificuldades em manter o foco e
praticar inglés diariamente.”

Socializador

Contexto

Laura ¢ estudante de Administragdo na UFSC e vé Demogrqfiu: o

grandes oportunidades na drea de Recursos Humanos

para  quem consegue se comunicar em inglés. Idade: 22 anos

Entretanto, devido & rofina sobrecarregada com Local: Floriandpolis - SC

trabalhos da faculdade e estagio, tem dificuldades em Classe: C

praticar o idioma diariamente. Ocupagdio: Estudante (ADM)

Objetivos —— Técnologia —

Laura quer desenvolver suas habilidades de inglés o

maximo que puder, dentro de sua rotina, até o fim da Internet: ¢ o >

graduagdo para poder concorrer as melhores vagas no Social @ >

mercado de trabalho. Jogos: @ )
Compras: C @

Frustracoes

Devido a sua rotina ocupada, possui pouco tempo para [ Redes/Aplicativos -

praticar e esta sempre cansada. Por isso necessita de
ferramentas rdpidas e descontraidas que encaixem em n
seu cofidiano.

]
D0

Youtube Facebook  Duolingo

H ®

Linkedin Instagram

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.5.2 Persona: Gabriel Santos

Seguindo uma linha semelhante a anterior, Gabriel Santos também tem foco em

seu desenvolvimento profissional. Entretanto, ele representa pessoas que ja atuam no
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mercado de trabalho mas ndo conseguem alavancar a carreira. Geralmente estes séo

profissionais da area de tecnologia, mas nao exclusivamente.

Figura 28 - Persona Gabriel Santos

Gabriel Santos —— Arquétipo:

“Como desenvolvedor, preciso melhorar
meu inglés para conseguir crescer na
carreira.”

Conquistador
Contexto

Gabriel trabalha como desenvolvedor em uma empresa
brasileira e possui uma vida financeiramente estavel

—— Demografia: —

com sua esposa. Entretanfo, com o impulsionamento Idade: 28 anos
dos negacios online decorrente do Covid 19, a empresa Local: Séo Paulo - SP
comegou a expandir e receber clientes internacionais. Classe: B
Com isso, Gabriel viu a necessidade de aprender inglés Ocupagéio: Desenvolvedor
para desenvolver sua carreira.

—— Técnologia —
Objetivos
Gabriel necessita responder diversos e-mails e GECEE ®
mensagens em inglés, contudo sempre depende da B e— )
ajuda do Google tradutor e colegas que sabem inglés. Jogos:  C_ @ __ O
Sendo assim, quer construir uma base do idioma para Compras: C o >
conseguir mais independéncia e otimizar seu processo
de trabalho.

— Redes/Aplicativos —

Frustragdes D ‘a @

Gabriel possui dificuldade de transformar estudos em
habitos, especialmente depois de um dia cansativo de

trabalho, por isso necessita de formas descontraidas de E m
estudar.

Habitica Linkedin Reddit

Youtube Facebook  Duolingo

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.5.3 Persona: Mariana Ferreira

Mariana Ferreira € a personificagdo dos professores onlines, podendo ser
freelancers ou com cursos proprios. Geralmente trabalham com aulas particulares ou com
pequenas turmas. Os maiores desafios de tais professores & encontrar boas ferramentas
e com baixo custo. Além disso, precisam conseguir manter os alunos engajados e avaliar
sua evolugdo tudo de forma online. Tal publico ja possui uma tendéncia de utilizar

ferramentas e materiais com teor ludico.



Figura 29 - Persona Mariana Ferreira

Mariana Ferreira

“Como professora independente, necessito
de ferramentas para engajar e trazer
valor a meus estudantes.”

Contexto

Mariana ¢é professora de inglés e dd aulas online por
conta prépria, pois ndo acredita na eficiéncia das
escolas de idiomas tradicionais. Por ndo ter vinculo com
nenhuma instituicdo, necessita procurar e criar seus
proprios materiais para utilizar em aula, e com isso estd
sempre buscando novas formas de deixar o estudo de
inglés mais interessante

Objetivos

Mariana quer que seus alunos sintam prazer em estudar,
pois acredita que esta ¢ a melhor forma de desenvolver
as habilidades no idioma. Seu maior objetivo & prover um
aprendizado  eficiente e divertido, com foco nas
necessidades de cada estudante

Frustracdes

Mariana percebe um excesso de ferramentas online
genéricas que ndo trazem um real valor cos estudos.
Geralmente quando encontra alguma que se destaca, o
valor a torna inacessivel
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Arquétipo:

Socializador

Demogrdfia:

Idade: 35 anos

Local: Séo Paulo - SP
Classe: C

Ocupagéo: Professora

—— Técnologia ——
Internet: ( o
Social: C @ D
Jogos: ( [ ) D}
Compras: C [ D)

|

Redes/Aplicativos —

o0 @

Youtube Facebook Duolingo

% ©

Kahoot

Instagram

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.5.4 Persona: Helena Alves

Tal Persona representa professores de ensino tradicional. Este publico tem
costume de utilizar o modelo padrao e ultrapassado de estudos, geralmente por falta de
incentivo das instituigdes em que trabalham ou pouco aporte financeiro. Além disso,
muitos de seus alunos, por serem jovens, ainda ndo entendem o motivo de ser necessario
aprender inglés. Apesar disso, possuem vontade de mudar este cenario e buscam formas

de contornar estes problemas.
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

2.5.5 Persona: Arthur Martins

Figura 30 - Persona Helena Alves

Helena Alves

“Como professora institucional, quero
levar o estudo de inglés para a
realidade dos meus alunos”

Contexto

Helena da aula a mais de uma década para o ensino
meédio e percebe como o ensino de inglés esta obsoleto,
Além disso, seu trabalho n&o é muito valorizado e
recebe pouco apoio por parte da instituicdo em que
trabalha. Entretanto, sabendo da importéancia que o
inglés tem no mundo atual, ela estd sempre buscando
novas formas de contornar tais problemas e despertar o
inferesse dos seus alunos no estudo do idioma.

Objetivos

Helena quer mostrar para seus alunos aimportdncia que
o inglés tem no mundo atual. Além disso quer entender
qual a redlidade dos seus alunos e como trazer isso para
auxliar nos estudos dos mesmos.

Frustracdes

Seus estudantes ainda n&o entendem a importancia do
inglés pois ndo faz parte de suas realidades. Além disso,
a instituicdo em que trabalha ndo prioriza as aulas de
inglés, dificultando a implementagdo de qualquer
projeto que tenha planejado
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Arquétipo:

A

Explorador

— Demografia: —

Idade: 43 anos

Local: Porto Alegre - RS
Classe: D

Ocupagdo: Professora

—— Técnologia —

N

Internet: @
Social: o >
Jogos: @ D
Compras: @ )

— Redes/Aplicativos —

Youtube Facebook
WhatsApp Duolingo

Enquanto as Personas Laura e Gabriel tem o perfil mais alinhado com a professora

Mariana, o Arthur representa os estudantes da Helena. Este geralmente € um publico

mais jovem que nao possui problemas relacionados a falta de tempo, mas sim a

dificuldade de foco.
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Figura 31 - Persona Arthur Martins

i —— Arquétipo:
Arthur Martins quetip
“Como um estudante do ensino medio, °
necessito de ferramentas p”orct estudo V
que atraiam meu interesse.
Explorador
Contexto
Arthur gosta muito dg jogos e séries, por isso, senfe Demografia:
vontade de aprender inglés para conseguir aproveitar
totalmente seus hobbies. Entretanto, por ser estudante Idade: 16 anos
da rede publica, ndo recebe muito incentivo e néo Local: Curitiba - PR
consegue manter o foco com o modelo tradicional de Classe: D
estudos de linguas. Ocupagéo: Estudante
Objetivos ——  Técnologia —
Arthur quer aprender inglés para conseguir entender o
mundo dos seus jogos favoritos e poder acompanhar as Inre'rnef: G
séries em seu idioma original. Social: ¢ [
Jogos: C (B}
- Compras: C@ D)
Frustragdes A
N&o gosta do modelo tradicional de estudos, pois acha L
os livros e afividades muito chatos. A falta de uma Redes/Aplicativos

perspectiva ativa de estudos faz com que Arthur perca

o foco muito répido. n @

Youtube TikTok Duolingo

B0 e @

Habitica Instagram Discord

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

3 PLANEJAMENTO

Com as informagdes coletadas até o momento e a ampliagdo do entendimento em
relacdo ao publico, é possivel planejar os objetivos estratégicos e definir os requisitos do
aplicativo para entdo saber o que sera e o que nao sera feito. Como dito por Garrett
(2011, p. 60) em seu livro, ao longo do processo de desenvolvimento surgem muitas
otimas ideias, contudo isso nao significa que elas estardo alinhadas com o projeto, por
isso € de extrema importancia definir um escopo claro para que nao se percam o0s
objetivos de vista.

Ter requisitos claramente identificados fornece uma estrutura para avaliar
essas ideias a medida que elas surgem, ajudando vocé a entender como (ou se)

elas se encaixam no que vocé ja se comprometeu a construir. (GARRET, Jesse.
The Elements of User Experience, 2011, p60)
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Além disso, ndo basta saber o que fazer, mas também quando fazer. Muitas
dessas boas ideias podem agregar valor real ao produto final, mas ndo serem apropriadas
para um primeiro momento. Entretanto, € possivel inclui-las em planejamentos de longo
prazo e implementa-las no momento certo, por isso € necessario definir a prioridade de

cada requisito.

Outra questdo abordada nesta etapa, que surgiu decorrente da jungdo com o
método de games de Novak, € a criagdo de um guia de estilos que servird como apoio

para o primeiro prototipo de testes de usuario.

3.1 REQUISITOS E FEATURES

Buscando aprimorar ainda mais o entendimento das necessidades dos usuarios
que foram incorporadas nas personas descobertas no plano anterior, € necessario definir
‘0 que” o aplicativo se propde a fazer e “como fazer” para suprir tais necessidades. Para
responder o que sera feito € necessario fazer mapeamento de requisitos, e para entender

como sera feito, deve-se associar os mesmo com os conteudos e funcionalidades.

Usualmente a definicdo de requisitos ndo leva em consideragdo apenas os
usuarios, mas todos os stakeholders relacionados ao projeto. Contudo, devido a ainda
estar nos estagios iniciais e ndo possuir outras partes interessadas, tera como foco o
publico-alvo definido na etapa anterior. Ademais, ha possibilidade de atualizacdo dos

requisitos caso surjam novos stakeholders.

Quando se fala de conteudo, normalmente associamos com o fluxo de informagdes
que estarao presentes nas telas dos aplicativos, ao passo que funcionalidades referem-se
as fungbes de usabilidades presentes no sistema. De fato, em termos gerais esses
conceitos estao corretos, entretanto, como dito por Garret (2011, p 62), quando tratamos
do plano de escopo do projeto para desenvolvimento de aplicativos e softwares, as
funcionalidades e conteudos podem ser muito semelhantes e relacionados entre si, com

isso, pode-se dizer que ambos os termos séo features presentes no sistema.

Além disso os requisitos e features se originaram de informagdes da pesquisas

iniciais em conjunto com as personas desenvolvidas na etapa anterior, contudo, visando o
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maior foco no usuario final, a origem sera abordada como a persona que sera beneficiada

pelo requisito.

. Deve haver um sistema de medalhas

Deve haver mensagens de incentivo ao
longo da utilizacao do aplicativo

Deve haver um sistema de criacao de
personagens

Deve haver espaco personalizavel para
cada usuario

Deve haver um espago para entrada de
dados pessoais diarios

Deve haver um espago para professores

gerenciarem seus estudantes

Deve haver um sistema monetario dentro

do aplicativo

Deve haver uma colecao de historias
interativas

Deve haver um espaco da comunidade
onde jogadores possam interagir

Figura 32 - Requisitos do projeto

REQUISITOS FEATURES OBJETIVO ORIGEM

. Tela de exposicao das medalhas

Opcao de compartilhamento nas
redes sociais

Telas de carregamentos com
mensagens de incentivo

. Sistema de niveis

. Equipamentos de personagem

. Colocar ou remover itens do espaco

Itens se desenvolvem conforme
utiliza o aplicativo.

Opgcodes de compartilhamento nas
redes sociais
. Corretor de texto integrado

. Dicas rapidas de estruturas de
frases e gramatica

. Criacao de atividades

Informacdes de aprendizado dos
alunos

Loja dentro do jogo com itens de
. personagens e para o0 espaco
personalizavel

. Histérias com multiplos finais

Recompensas ao finalizar um dia da
historia

. Minigames intercalados com a
leitura

Linguagem estilo narrativa com
interacao com o usuario

. Criar comunidade

. Entrar em comunidades

. Criar topicos

. Comentar em topicos

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Conquistador e mensurar a evolucao

Prover mais interacdes sociais para jogadores
do arquétipo Socializador e desenvolver
trafego organico

Promover conhecimento referente a
importancia do inglés e consequentemente
gerando mais engajamento

Permite o usuario mensurar sua evolucao

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Conquistador

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Conquistador

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Explorador

Prover mais interacdes sociais para jogadores
do arquétipo Socializador e desenvolver
trafego organico

Agilizar o processo de escrita, facilitado o
Uso para usuarios com pouco tempo

Permite que usuarios professores gerem
conteudos para trabalhar com seus alunos

Permite que usuarios professores avaliarem
a evolucao de seus alunos

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Conquistador e Explorador, e a possibilidade
de geracao de receita

Incentivar a revisao para todos os usuarios e
prover interacao para usuarios Exploradores.

Manutencao da “zona de flow" para manter a
fidelizacao dos usuarios

Promover a imersao na plataforma e inserir o
idioma no contexto de vida do usuario

Fidelizar e engajar jogadores do arquétipo
Socializador, aumentar o tempo médio de
vida util dos usuarios com o fator social e
obter dados de preferéncias de usuarios e
tendencias.
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3.2 PRIORIZACAO E PLANEJAMENTO

Dado o curto prazo para desenvolvimento e grande numero de requisitos, sera

necessario fazer uma triagem dos conteudos e funcionalidades mais relevantes para
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estarem presentes no protétipo inicial. Além disso, € possivel também tracar objetivos
estratégicos de longo prazo para expansdo do modelo de negdcio e surgimento de novos

publicos.

Figura 33 - Planejamento de curto, médio e longo prazo

MUITO CURTO CURTO
Prototipo com o fluxo das principais telas esenvolvimento e lancame 0 da primeira
usuar |

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

O prazo denominado como muito curto € referente ao presente projeto, que
resultara em um protétipo tendo como maior foco as telas presentes nos fluxos de
interacdo com o diario e as histérias interativas, que sdo as duas funcionalidades
principais da proposta do aplicativo e voltadas aos estudantes. Ja os planos de curto
prazo relacionam-se com o desenvolvimento das primeiras versdes do aplicativo e seu
lancamento no mercado. Tendo em vista que, como demonstrado nas pesquisas e
personas da etapa de estratégia, as regides do Brasil que mais se interessam em estudar
inglés sao sul e sudeste, decorrente do grande numero de negodcios internacionais
presentes em tais areas, o que torna um 6timo ponto de partida para o langamento do

aplicativo.

O médio prazo por sua vez sera um periodo prolongado em comparagado com curto
prazo, tendo em mente que sera necessario migrar para um modelo de plataforma online,
tais como os similares Habitica e Duolingo que foram analisados. As ferramentas de diario
e histérias interativas sdo muito eficientes em um aplicativo mobile para o que se
propdem. Entretanto, pode haver algumas limitagbes quando se pensa em outras
funcionalidades. Com isso, o0 modelo de plataforma abre mais espaco para desenvolver o
sistema de comunidade e o espago de gerenciamento de estudantes. Além disso, ao
analisarmos as outras regides do Brasil, surge a possibilidade de expansao dos negocios
ao incorporar novos publicos. Um 6timo exemplo € o nordeste brasileiro, muito conhecido
pelo seu movimento turistico, sendo possivel trabalhar com esta caracteristica ao

adicionar novas histérias interativas focadas em vocabulario com tal finalidade.
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Por fim os planos de longo prazo tem como objetivo a expansao internacional,
levando a plataforma para outros paises, com isso surge a necessidade de tradugao e
localizagdo da plataforma, além de identificar as personas internacionais e desenvolver

novas formas de trabalhar com este publico.

3.3 METRICAS PARA MEDIGCAO DO SUCESSO E OTIMIZAGAO

Inserir um novo produto no mercado, mesmo quando aparenta ser algo inovador e
interessante, pode ser uma tarefa arriscada. Nao basta apenas pesquisar e entender as
necessidades dos usuarios, € fundamental também buscar por meios de avaliar o
desempenho e se estas necessidades estdo sendo atendidas. Para poder mensurar os
tais resultados € preciso avaliar uma série de métricas que permitirdo entender os acertos

e pontos de melhoria presentes no servico.

Para conseguir mensurar o sucesso do aplicativo e poder otimizar a estratégia do
mesmo, foram pensados trés grupos de métricas, sendo um para retengcado dos usuarios,
um para engajamento e um geragao de receita. Contudo, isso ndo quer dizer que tais
grupos sdo trabalhados de forma separada. E possivel cruzar métricas de diferentes

grupos a fim de obter insights de marketing ou da experiéncia dos usuarios.

3.3.1 Atracao de Usuarios

Este € o grupo mais generalista das métricas e esta diretamente conectado com o
marketing de atragdo. Ao compararmos com um funil de vendas, estas seriam as métricas
de topo de funil, onde é possivel medir nUmero de conversdes, desisténcia e vida util dos
usuarios dentro do aplicativo. Através das mesmas sao tragadas estratégias para trazer
novos usuarios, e quando cruzadas com as meétricas do segundo grupo, aumentar a

fidelizacdo dos mesmos. Entre elas estao:

e Numero de visitas nas lojas de aplicativos
e Numero de downloads
e Taxa de retencdo (quantos usuarios voltam apds o primeiro uso)

e Rotatividade (tempo médio que os usuarios demoram para abandonar o aplicativo)
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e Canais de Aquisigédo (quais canais mais atraem usuarios)
e Usuarios ativos mensais
e Usuarios ativos semanais

e Churn Rate (Taxa de desinstalagao)

3.3.2 Engajamento de Usuarios

Este grupo esta diretamente relacionado com a utilizagdo do aplicativo. Com estas
métricas é possivel medir as funcionalidades e os conteudos que mais agradam os
usuarios e planejar atualizagbes que aumentem a fidelizagcado e o tempo de vida util de
cada usuario. Ao ser cruzada com as métricas do terceiro grupo, surgem oportunidades

de aumentar as vendas e receita do aplicativo. Estas s&o:

e Tempo médio de acesso

e Intervalo entre cada acesso

e Tela mais visualizada por acesso

e Numero de telas médias por acesso

e Taxa de conversdao por agbes (porcentagem de usuarios que completam

determinada acao dentro do aplicativo)

e Resposta de notificagdo (porcentagem de usuarios que respondem as notificagoes

e que ignoram)
e Opt-ins (porcentagem de usuarios que estdo com notificagao habilitada)

e Opt-outs (porcentagem de usuarios que estdo com notificacdo desabilitada)

3.3.3 Receita do App

O dultimo grupo representa as atividades monetarias do aplicativo. Sozinhas, estas

métricas sao utilizadas para entender o retorno financeiro do negécio, entretanto,
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cruzadas com as meétricas dos outros grupos, € possivel planejar estratégias que

aumentem as vendas.

e Numero de usuarios Premium
e Ticket Médio (Gasto médio por usuario dentro do aplicativo)

e Quais itens mais comprados

4 ESTRUTURA E JOGABILIDADE

Com os requisitos prontos, ja é possivel ter um vislumbre de como sera o produto
final, o que torna possivel iniciar o proximo passo, que € comecgar a desenvolver o
conceito da estrutura do projeto de forma mais ampla. Nesta etapa, as ideias mais
abstratas de planejamento e estratégia passam a tomar forma, alcangando um ponto
onde o trabalho passa a se tornar mais concreto, visando a tomada de decisbes

relacionadas ao contato que o usuario tera com o projeto.

4.1 MODELO CONCEITUAL

A fim de manter a coeréncia e melhorar a compreensao do aplicativo por parte do
usuario, é necessario a adogdo de um modelo conceitual, isto €, utilizar conceitos ja
estabelecidos no imaginario do publico alvo, podendo fazer um paralelo com
representacées do mundo real. Um exemplo de comum utilizacdo atualmente sdo os
carrinhos de compra em lojas de eCommerce, que correspondem aos carrinhos utilizados
em supermercados tradicionais. Tais analogias permitem uma maior compreensao por
parte dos usuarios e ajudam na transmissdo de informagdes dentro do aplicativo. Ainda
no exemplo do carrinho de compras, € possivel utilizar termos como “Adicionar ao
carrinho” ou “remover do carrinho”, mesmo que nao haja um carrinho fisico para inserir o

item, o usuario consegue compreender o conceito por tras da acao.

Entretanto, deve-se tomar cuidado com o excesso dessas representagcdes. Elevar
tais conceitos a um sentido literal pode causar o efeito contrario do desejado levando a
confusdo dos usuarios e consequentemente a frustragbes. Em seu livro, Garrett (2011,

p.85) traz o antigo site da “Southwest Airlines” como um exemplo a ser evitado. Ao
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acessar o site o usuario se deparava com uma tela completamente ilustrada sendo
necessario interagir com os objetos para completar as agbes. Caso o cliente fosse fazer
uma reserva, era necessario clicar no telefone presente na parede. Apesar de na teoria
fazer sentido, ndo significa que o sistema de fazer reservas precisava ser representado

desta maneira.

Figura 34 - Antigo site da Southwest Airlines
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Fonte: GARRET, Jesse (2011, p85)

Considerando o escopo do projeto até o momento, o rumo mais interessante a
seguir € o modelo utilizado por jogos, em especial os do género Role Playing Game -
RPG. Contudo é valido destacar que sendo uma aplicagdo mobile, alguns elementos de
games podem né&o funcionar da melhor maneira, sendo fundamental a adaptacéo para
corresponder aos modelos ja estabelecidos para o segmento de aplicativos. Em sintese, o
ideal seria a jungdo de ambos os conceitos de forma facilitar a utilizacdo e imersao do
usuario.

4.2 PREVENCAO DE ERROS

Por mais que seja feito um planejamento minucioso do fluxo de interagdo que

desejamos que o usuario faga dentro do aplicativo, nunca é possivel ter total certeza se
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ele executara as agdes da forma correta. Sendo assim, € necessario tentar antecipar os
possiveis erros que podem ocorrer durante a interagao e articular formas de contornar ou

evitar tais problemas.

No livro de Garrett (2011, p.86) ele descreve trés camadas para se lidar com erros
de usuario. A primeira é a Prevengao, ou seja, incluir formas de evitar que agbes erradas
possam ser tomadas, tornando-as impossiveis ou dificeis de serem realizadas. Caso a
prevengao nao for suficiente, entramos na segunda camada que € Corre¢do, que tem
como objetivo deixar claro para o usuario que houve um erro e como ele pode corrigir
isso. E por fim, como ultimo recurso a recuperacgao, que consiste em dar opgdes de reaver

perdas decorrentes dos erros cometidos.

Analisando as features definidas nos requisitos do projeto, é possivel prever alguns
problemas que podem ocorrer, sobretudo nas interagdes com as entradas de texto do

diario, as histérias interativas, a loja e na tela de personalizagéo do espago pessoal.

Se porventura, no momento em que o usuario estivesse escrevendo em seu diario
e, de forma involuntaria, acesse 0 menu e abrisse outra tela, poderia acarretar na perda
de todo o progresso escrito, 0 que causaria frustragdo no mesmo. Uma forma de evitar
isto é desativando o acesso do menu principal na tela de entrada de texto, e no lugar
utiliza se um botdo para salvar o progresso. O mesmo problema poderia ocorrer ao
decorrer das histérias interativas, sendo possivel utilizar a mesma estratégia tornando o
menu inacessivel. Entretanto, as histdrias interativas funcionam melhor se feitas de forma
continua, pois as interagdes dentro das mesmas demandam atenc&o ao contexto, sendo
assim, ndo & necessario um botédo de salvamento, obrigando o usuario a chegar ao fim da

mesma para liberar o acesso ao menu novamente.

O espaco personalizavel por sua vez pode apresentar problemas com alteragdes
indesejadas. Suponhamos que usuario deseja testar novas configuragcbes em seu cenario,
e por fim opta por ndo utilizar nenhuma, voltando o arranjo antigo. Para evitar a
necessidade de refazer todo o processo do inicio, € possivel disponibilizar dois botdes,

um para desfazer as agdes feitas e outro para salvar.

Dentro da loja, que utiliza moeda do prdprio jogo, pode ocorrer compras acidentais

de alguns itens indesejados, o que causaria um nivel de frustragcdo no usuario. Para
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resolver este erro, € possivel utilizar uma técnica simples, porém efetiva, incluindo uma

janela de confirmagéo da compra, atuando como validagao dupla da agao feita.

4.3 ESTRUTURA DE CONTEUDO

Como forma de tornar as informagbes mais compreensiveis e acessiveis, €
necessario hierarquizar e organizar as informagdes presentes no aplicativo através da
arquitetura da informacgédo. Isso permite uma maior fluidez no fluxo de navegagéao para os
usuarios. Ademais, também pode ser usada em contextos de marketing como forma de

persuasao para incentivar o consumidor a tomar determinada agao.

Garrett (2011) explica duas abordagens que podem ser utilizadas para desenvolver
esta etapa do processo. A primeira delas é a arquitetura de cima para baixo, da qual se
inicia analisando os objetivos do projeto e as necessidades dos usuarios e posteriormente
separadas em categorias e subcategorias até ser possivel conectar com os conteudos
incorporados ao aplicativo. A segunda forma € o processo oposto, comegando pela
analise dos conteudos e funcionalidades, da qual serdo separadas em pequenas
categorias que fardo parte de categorias maiores. Vale ressaltar que ndo ha uma

abordagem melhor que a outra, sendo recomendado encontrar um equilibrio entre ambas.

Na imagem abaixo, as features e telas relacionadas foram separadas em algumas
categorias por sua fungdo, sendo que algumas telas fazem parte de mais de uma
categoria. A primeira delas sendo a categoria Social, que sado funcionalidades que
promovem a interagao entre os usuarios da plataforma. Em seguida tem as funcdes de
Recompensas, que séo os locais onde os jogadores vao poder obter itens, experiéncia e
conquistas. Em seguida temos a categoria de Estudos, que como o nome sugere, sdo
espacgos dedicados a pratica do idioma. Ja a categoria de Personalizagao, sao telas das
quais os usuarios terdo um maior controle, podendo espelhar suas personalidades no
aplicativo. Por fim temos as categorias de Compartilhamento, que sdo espagos que
podem ser utilizados para estratégias de marketing visando a geragédo de trafego nas

redes.



56

Figura 35 - Categorizagao das telas
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

4.4 PROTOTIPO FUNCIONAL

Como explicado por Jeannie (2010, p.355) em seu livro, o processo de
desenvolvimento de jogos € iterativo, sendo necessario sempre voltar em etapas
anteriores para fazer ajustes que se adequem ao gosto do publico. Com intuito de validar
os sistemas de estudo gamificado planejado para o aplicativo, foram desenvolvidos dois
protétipos de baixa fidelidade, tendo como foco a jogabilidade e usabilidade dos sistemas.
Alguns dos graficos utilizados nesta etapa s&o proveniente de outros jogos e servem
apenas para ilustrar o conceito, sendo assim, ndo serao utilizados na versao final do

aplicativo.

O primeiro protétipo segue o fluxo de telas relacionadas as entradas de texto do

diario e tem como objetivo demonstrar os sistemas de auxilio para escrita e a evolugao do
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espaco personalizavel dentro da fungdo do diario. Para este teste, ao todo foram
desenvolvidas 10 telas, sendo a maior parte para demonstrar as etapas de evolugao do
espaco personalizavel que foi representado pela flor no centro da tela. Além disso, o
modelo conta com um menu de dicas rapidas de gramatica e um botdo de geragdo de

ideias para escrita.

Figura 36 - Prototipo de baixa fidelidade do sistema do diario
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

O segundo protétipo € um pouco mais complexo e tem como finalidade demonstrar
as funcionalidades presentes dentro do sistema de histérias interativas. Uma das
caracteristicas desses contos é a possibilidade de escolher os caminhos a seguir, sendo
assim foram necessarios um maior numero de telas para possibilitar a contemplagao de
todos os percursos, totalizando 17 telas distintas. Além das multiplas possibilidades de
rota, o0 modelo também apresenta os minigames de batalhas, a descricdo do usuario
sobre determinados eventos e as recompensas que serao entregues ao final de cada dia

da historia.
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Figura 37 - Prototipo de baixa fidelidade do sistema das historias interativas
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5 WIREFRAMES E TESTE

Enquanto a etapa anterior lidava com a forma como o aplicativo ira funcionar, a
etapa atual tem como foco a navegacao, aprofundando ainda mais o planejamento de
como o usuario final podera interagir com o sistema. Alguns aspectos visuais também
serdo trabalhados nesta etapa, porém nao de forma aprofundada, levando em conta mais

a funcionalidade relacionadas aos requisitos e navegagao do aplicativo.

5.1 TESTE DE USUARIO

Visando melhorar o processo de refinamento continuo empregando as técnicas
descritas por Jeannie em seu livro, foi aplicado o primeiro teste de usuario baseado nos
primeiros prototipos desenvolvidos na etapa anterior. O teste tinha como objetivo avaliar
dois fatores, sendo um a diversao e outro a funcionalidade do sistema. No quesito
diversdo, nao houveram criticas, todos os participantes denotaram entusiasmo com a
ideia proposta, diferentemente das funcionalidades que tiveram algumas adversidades no

caminho.
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O primeiro fluxo de telas explorado foi do diario. Apesar da proposta ser tao
simples quanto um editor de texto utilizado corriqueiramente nos dias atuais, houveram
alguns aspectos que causaram confusdo e necessitam de alteragcbes. O modelo
apresentava dois botdes de auxilio com fungdes distintas, sendo um deles para geragao
de ideias de temas para usuarios que nao sabem o que escrever e outro para dicas
rapidas de estruturas gramaticais. Quase todos os participantes interagiram com o botéo

errado e relataram ndao compreender os icones utilizados em ambos.

No fluxo de tela das historias ndo houve relatos de problemas tdo acentuados,
todos foram capazes de atingir os objetivos das simulagbes sem grandes complicagdes.
Contudo, foram sugeridas algumas melhorias que podem auxiliar na compreensao e
imersédo do aplicativo. Um dos tépicos mais abordados foi a necessidade de uma maior
diferenciagao entre os quadros de notificagcéo, interacdo e de narrativa que surgem ao
longo da trajetoria de leitura. Em continuidade com este mesmo tdpico, surgiu uma ideia
que além de solucionar o problema, também pode prover maior imersdo nas historias.
Como mostrado na imagem abaixo, os quadros narrativos foram inspirados em baldes de
fala utilizados em histérias em quadrinhos, o que fez com que muitos usuarios
relacionassem com aplicativos de conversa como whatsapp ou telegram. Sendo assim,
surgiu a possibilidade de transformar os espagos de entrada de texto em um bal&o de fala

espelhado, simulando uma conversa entre o usuario e o personagem leitor.

5.2 DESIGN DE INTERFACE

Para tirar o melhor proveito da proposta do projeto e promover a fluidez da
navegagao € necessario selecionar os melhores elementos que auxiliardo no
cumprimento das tarefas dentro do sistema. Sendo assim, abaixo esta a descricao de
para que servem alguns elementos comuns no mercado de jogos e aplicativos e como

eles serao utilizados dentro do sistema do aplicativo.

5.2.1 Botoes de agao

No ambito dos jogos virtuais os botdes sdo grandes aliados para facilitar a
navegacao dos usuarios nas diversas interfaces do sistema, especialmente se tratando do

género RPG, que tem como caracteristica o alto grau de personalizacdo dos
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personagens, indo desde a aparéncia até estilos de batalha. Este aspecto tende a gerar
um alto volume de interfaces que visam gerenciar todas as possibilidades presentes

dentro do sistema do jogo.

Figura 38 - Interface com botdes do jogo Bloons Adventure Time
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Como afirmado por Garrett (2011, p.117), os botdes sdao muito versateis e podem
ser empregues de diversas maneiras. Dentro do aplicativo serdo utilizados para indicar
alguma acdo que contenha uma reagdo, como exemplo, salvar conteudo, iniciar uma

atividade ou selecionar uma histéria.

5.2.2 Espacgo de cenario

Levando em conta os requisitos do projeto que tem como proposta alguns espagos
interativos dentro da plataforma, em quase todas as telas sera necessario ter um espaco
de cenario visualmente desvinculado da interface do sistema. Este € um elemento que
comegou a ganhar destaque com a popularizagado dos jogos estilo idle, e ganhou ainda

mais relevancia com o aumento de volume de games para plataformas mobile.
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Figura 39 - Espago de cenario do jogo Tap Titans
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Fonte: Techtudo (2018)

Todo o projeto é pautado na interagdo do usuario com este espacgo, sendo assim &
de grande importancia que esteja em evidéncia nas principais telas do aplicativo. Ele sera
usado em duas frentes do aplicativo, sendo o diario e as histérias. Para o diario, o usuario
devera poder personalizar o espago com alguns itens que poderao evoluir a medida que a
funcdo € utilizada. Nas telas de historias, o local sera usado para ilustrar os
acontecimentos que serdo narrados, entretanto poderdo mostrar diferentes

acontecimentos dependendo das escolhas dos jogadores.

5.2.3 Listas

As listas sdo elementos que auxiliam na visualizagdo e organizagdo. Também é
muito comum em jogos ldle, onde os itens e upgrades sao ordenados em um catalogo da
qual os itens mais fracos e baratos ficam no topo, tornando-se mais fortes e caros a
medida que descem na lista. Apesar disso, ha outras formas de utilizar as listas. Neste
projeto devera estar presente em alguns menus para facilitar a navegacéo do usuario e

nas entradas do diario na qual serao dispostas pela data de quando foram escritas.
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5.2.4 Contéineres

Os contéineres sdo espagos para armazenar coisas. No caso dos jogos RPG,
geralmente sao utilizados no inventario de personagem ou baus para guardar os itens,
além de ser aproveitado para equipamentos ou armazenamento dos proprios
personagens em alguns casos. A principal vantagem deste sistema € a organizagdo em
forma de matriz que permite mostrar um grande numero de itens em pouco espago e de

forma ordenada.

Figura 40 - Contéineres de personagem do jogo Summoner Wars Sky Arena
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Fonte: Nation Have (2022)

5.3 DESIGN DE NAVEGAGCAO

Um bom design de navegacdo precisa atender a alguns requisitos para
proporcionar uma maior fluidez na busca das informagbes no sistema. Primeiramente
deve fornecer um meio de acesso a todas as paginas, mas apenas isso nao é suficiente,
também é necessario informar ao usuario a relagao existente entre os diferentes links, e
por fim relacionar o conteudo com a pagina visitada. Para facilitar o planejamento para o
cumprimento dessas condi¢des, Garrett (2011, p.120) descreve em seu livro cinco tipos

diferentes de navegacao que podem ser utilizados.

As duas primeiras sdao de extrema importancia, sendo quase impossivel
desenvolver um sistema sem a utilizagdo das mesmas, sendo elas a Navegagao Global e

Local. Apesar do nome, a Global ndo necessita estar em todas as paginas do site,
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entretanto deve aparecer no maximo de locais possiveis e permitir que o usuario tenha
acesso amplo a uma visao generalizada do site. Ja a Local € uma navegagao que permite
alternar entre as paginas correlacionadas na arquitetura. Dado a importancia de ambas,

serédo utilizadas no projeto em formas de menu e botdes.

Outra forma descrita por Garrett (2011, p.122) é a Navegagao Contextual, da qual é
incorporado ao préprio conteudo das paginas na forma de hiperlink. Apesar de ndo ser
estritamente necessario, a utilizagcdo deste estilo poderia servir de auxilio dentro de

determinadas areas do site, especialmente a do contador de historias.

O quarto método de navegacao é o de Cortesia. Este serve para informagdes que
nao sao utilizadas regularmente pelos usuarios, mas necessitam estar presentes para
cumprimento de leis ou casos excepcionais. Alguns exemplos sdo links que levam para
paginas de contatos ou de politica de privacidade, muitas vezes presentes no rodapé de

sites.

Por ultimo existe a Navegacédo Suplementar, esta € muito semelhante a Local,
levando o usuario para paginas relacionadas, contudo serve para paginas fora do fluxo
local, permitindo os usuarios mudarem seu objetivo no meio do caminho. Dificiimente sera
utilizada neste projeto, entretanto, € uma possibilidade em aberto que pode ser utilizada

caso necessario.
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Figura 41 - Fluxograma de telas
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)
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5.4 WIREFRAME

Juntar todos os conceitos definidos nos topicos anteriores pode ser um desafio,
dado o volume de informagdes apresentados. Para isso, utilizando o figma como
ferramenta, foi desenvolvido um wireframe, que nada mais é que o planejamento do
layout das paginas empregando todas as nogdes de design de interface, navegacéao e
informacédo definidos até o momento. Este sera o ponto inicial para comecar a

desenvolver a interface do aplicativo para a etapa de superficie.

Como demonstrado na imagem abaixo, a navegacao global sera feita a partir de

um menu do tipo hamburguer, tal escolha é justificada pela aderéncia que tal modelo
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conceitual tem atualmente no imaginario dos usuarios de smartphone. Além disso, como
definido no design de interface, vemos a presenca de listas, para representar os menus e
as entradas salvas no diario, os botdes de agdo e o espacgo de cenario semelhante ao de

jogos idle.

Figura 42 - Wireframe: Menu e Diario
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Na tela de personagem é possivel ver a utilizagdo dos contéineres, onde estao
sendo utilizados como inventario para os itens de equipamento de personagem e também
nos espagos para equipar. Além disso, também serdo utilizados na pagina de Loja e
Inventario do espago pessoal, pois deverao conter também os objetos que servirdo para

personalizar tal espaco.



Figura 43 - Wireframe: Personagem, Inventario/Loja e Conquistas
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Nas telas de contador de histérias o espago para cenario também esta presente,

porém com uma finalidade diferente, servindo para ilustrar a histéria que sera narrada. O

menu de navegacao global, por suas vez, ainda esta presente na tela principal da sesséao,

porém, como definido na etapa de prevencido de erros, no momento em que se inicia a

historia, devera ser desabilitado, obrigando assim o usuario chegar ao fim para voltar a

acessar o menu. Por fim, alguns contéineres também deverédo estar presentes, um fixo

para abrigar o personagem que ira narrar as historias e outros para guardar os itens que o

jogador devera selecionar ao longo do processo.
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Figura 44 - Wireframe: Contador de Historias

Button

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

6 PRODUCAO

Chegando a ultima etapa do meétodo de Garrett, temos a superficie, onde
finalmente sera tratado sobre a parte sensorial do aplicativo, ou seja, é aqui onde sera
feito a composi¢ao de tudo que foi planejado até o momento para formar as telas com a
qual o usuario tera contato, resultando em um protétipo de alta fidelidade. Levando em
conta que as pessoas tém senso estético diferentes, é preciso atentar-se para realmente
tomar decisdes estratégicas, e ndo baseadas no gosto pessoal do designer que, sendo
assim, € necessario sempre revisar as etapas anteriores para manter a coeréncia com os

objetivos do projeto e as necessidades do publico-alvo.

Apesar de existirem cinco sentidos que podem ser trabalhados na experiéncia do
usuario de diferentes formas para produtos diversos, quando se fala de criagdo de
software, sites e aplicacdo mobile, sé ha a possibilidade de operar com trés deles, sendo

o Tato, a Visao e a Audicdo. Todas as decisbes devem ser tomadas a partir da
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perspectiva de como o sistema proporciona a melhor experiéncia para o usuario levando

em conta esses trés pontos.

6.1 Caminho dos olhos, Contraste e Uniformidade

Para visualizar se a hierarquia da pagina esta funcionando de acordo com o
esperado, € possivel verificar o movimento dos olhos dos usuarios. Esta € uma tarefa um
pouco complicada, tendo em vista a dificuldade de conseguir perceber a movimentagéo
involuntaria dos préprios olhos, o que pode levar a algumas respostas equivocadas por
parte dos usuarios entrevistados em um teste. Entretanto, ainda sim é uma analise
necessaria € ha algumas técnicas que podem ser utilizadas para conseguir ter mais
precisdo nas respostas, dentre elas visualizar o protétipo de longe ou desfocar a viséo

para ver quais elementos que se destacam.

“Uma maneira simples de avaliar o design visual de um produto é perguntar: para onde vai
o olho primeiro? Qual elemento do design inicialmente chama a atenc¢éo dos usuarios? Eles
sdo atraidos por algo importante para os objetivos estratégicos do produto? Ou o primeiro
objeto de atengdo deles é uma distragdo dos objetivos deles (ou dos seus)?” (GARRET,
2011, p137)

Uma boa interface visual deve manter uma movimentagdo suave dos olhos,
geralmente seguindo o movimento da esquerda para direita e de cima para baixo. Uma
hierarquia ma planejada levara a uma movimentagao aleatéria dos olhos, saltando para
diferentes pontos da tela que disputam a atencéo, o que podera causar desconforto ao

usuario e frustragdes com a confusao de informacao que estara recebendo.

A forma de controlar esses movimentos € através do contraste dos componentes
ou da uniformidade da interface. Muitos designers em busca de uma composigao visual
agradavel acabam por desenvolver uma interface excessivamente uniforme, que, apesar
de causar uma boa aparéncia, esta ndo € uma pratica recomendada, pois a falta de
destaque em elementos importantes pode ser nociva a compreensao do usuario, fazendo
seus olhos vagarem por todo o layout procurando por uma agao que néo € encontrada.

“A design without contrast is seen as a gray, featureless mass, causing the user’s

eyes to drift around without settling on anything in particular.” (GARRET, Jesse.
The Elements of User Experience, p139, 2011)

Apesar disso, é necessario também se atentar ao contraste excessivo. Um bom

contraste nao significa que o elemento em questdo necessite estar completamente alheio
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a composigao geral do aplicativo. Além disso, € importante manter a consisténcia entre
elementos com funcdes semelhantes, como exemplo, os botdes de agdo devem possuir
um certo nivel de contraste em relagdo a composicdo geral da tela, entretanto é
recomendado que todos os botdes sejam semelhantes entre si ou com poucas variagdes

dependendo dos tipos de agdes que geram.

Em sintese, um equilibrio entre o contraste e a uniformidade se vé necessario para
criar uma hierarquia visual adequada que guie o movimento dos olhos do usuario de

forma agradavel e que facilite sua navegacéo.

6.2 Consisténcia Externa e Interna

Um bom design de interface deve ser consistente com a identidade visual da marca
que representa. Em seu livro Garrett cita dois diferentes problemas de consisténcia,
sendo o Externo e o Interno. O primeiro ndo sera abordado neste projeto pois é
relacionado ao ambiente externo ao aplicativo, ou seja, a identidade visual da empresa
que esta desenvolvendo o produto. O segundo, por sua vez, € referente as diferentes

telas dentro do proprio sistema.

Para conseguir manter a coeréncia visual, € necessario compreender todo o plano
anterior do projeto para identificar quais elementos se repetem em quais telas, com isso é
possivel desenvolver apenas uma vez cada componente para reproduzi-lo em diferentes
locais. Entretanto, o contexto de cada tela deve ser levado em consideracao, muitas
vezes um recurso que esta presente em uma pagina pode nao funcionar da forma correta

em outra, sendo necessario fazer adaptacgdes.

“Talvez um botdo STOP grande, redondo e vermelho funcione bem para a pagina de
checkout, mas pode nao ser tdo visualmente eficaz na lotada pagina de personalizagéo de
produtos. A melhor abordagem é projetar cada elemento, experimenta-lo em varios
contextos e depois retrabalhar o design conforme necessario.” (GARRET, 2011, p144)

Como Garrett (2011) descreve em seu livro, tal abordagem é de extrema
importancia tanto em questdes de usabilidade quanto na impressao do publico sobre o
produto e empresa. Ter uma identidade definida ajuda a transmitir mais credibilidade e

consequentemente conquistando maior atragéo de publico.



70

“Estilos visuais inconsistentes prejudicam a clareza de sua imagem corporativa e deixam o publico com a
impressao de que esta € uma empresa que ainda nao descobriu quem é.” (GARRET, Jesse. The Elements

of User Experience, p145, 2011)

6.3 Guia de Estilos

As cores sdo muito importantes na comunicagdo, com elas é possivel transmitir
sensagdes, destacar ou atenuar objetos. Por isso € necessario ter cuidado com sua
utilizacdo, se bem aplicada, funcionara como uma 6tima forma de auxiliar na transmissao
de mensagens, porém, caso mal utilizada, pode haver o efeito contrario ao que se busca.
Para auxiliar na escolha das cores, e considerando todo o conceito e planejamento
desenvolvido até o momento, um painel semantico foi desenvolvido coletando algumas

referéncias de jogos que foram um sucesso no mercado.

Figura 45 - Painel Semantico
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Como observado no painel, o género de jogo RPG estd muito conectado com a

representacdo do mundo medieval, com isso € comum ver a utilizagdo de tons marrons e
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beges, representando constru¢ées de madeira e pergaminhos antigos. Outro ponto a se
observar € a inspiragdo em armaduras, armamentos e acessorios da época, tornando
comum a utilizagao de gradientes com efeitos metalizados, representando ouro, prata e
outros metais que eram usados na fabricacdo desses itens. Além disso, a utilizacdo de
paralaxe é uma pratica que ficou muito conhecida em meio aos jogos do género, com isso

€ dado um grande destaque para a presenga de um céu azulado.

Baseado nas observagdes do painel semantico, foi feita uma selecdo de cores.
Contudo, vale ressaltar que algumas das features deste aplicativo envolvem a
personalizacdo por parte do usuario, sendo assim, as cores selecionadas deverao

representar os menus de interagao, excluindo os cenarios interativos.

Figura 46 - Selegéo de Cores
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Para os elementos neutros da interface, que nao necessitam de destaque, as cores
escolhidas foram tons de marrons, o0 que esta de acordo com a estética de construgoes
de madeira que remetem ao periodo medieval. Para auxiliar na ambientagao, também foi
feito um gradiente que simula o cobre, que sera utilizado em arabescos similares aos

encontrados em escudos.

Havera alguns elementos dentro do sistema que ndo sédo botdes porém é possivel
interagir com eles. Um deles sdo os contéineres, que servirdo para guardar os itens dos

usuarios ou equipa-los no personagem, para este, o fundo escuro aparenta ser mais
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adequado, visto que o destaque devera estar nos itens que terdo diversas variagdes de
cores e formatos. O gradiente dourado ajudara a dar destaque para que os contéineres
ganhem um maior destaque em relagdo ao fundo marrom. A cor mais clara, no entanto,

serve para simular um papiro antigo e devera ser utilizada em espagos para escrita.

Os botdes, por sua vez, deverao ter dois estados, o de cor azul que sera o padrao
de todos, e o verde para indicar quando estiver selecionado. O gradiente prateado servira

para dar destaque aos botdes no fundo escuro.

Por fim, a cor rosa sera utilizada como auxiliar para destacar alguns elementos,
como icones ou palavras no corpo dos textos. Entretanto seu uso devera se limitar a

pequenos detalhes para n&o atrapalhar na hierarquizagdo dos componentes.

Figura 47 - Selegao de Fontes
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Title - 24-Bold Header-24-Bold
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Highlight - 12-Bold
Text - 12-Regular

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Levando em conta as principais funcionalidades de estudo do aplicativo, que tem
como grande foco a escrita e leitura, faz se necessario uma fonte tipografica que facilite
tal processo, sendo assim, a tipografia escolhida como principal, foi a Sarabun. Além de
proporcionar uma leitura agradavel, ha oito variacbes de pesos que podem servir de
auxilio em diferentes momentos. Afim de facilitar ainda mais os processos de escrita e

leitura, os textos devem sempre estar alinhados a esquerda.
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Com a inspiragcdo no género RPG, a segunda fonte escolhida foi Acme, uma
tipografia display com anatomia irregular que remete a um tragado manual. Esta sera
utilizada para os titulos e botbes das paginas, que devem ser utilizados centralizados e

em poucas palavras.

Baseado nas especificagbes descritas acima, foram desenvolvidos alguns
componentes e seus diferentes estados. Junto deles, algumas telas comegaram a ser
desenvolvidas para que fosse possivel testa-los em um contexto de uso, com isso surgiu

a necessidade de criar diferentes formatos e tamanho de botdes.

Figura 48 - Componentes
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Para o desenvolvimento da marca foi utilizada uma tipografia diferente das
encontradas dentro do aplicativo. Geralmente, jogos neste estilo utilizam fontes serifadas
estilizadas acompanhadas de uma arte que remete ao conteudo do apresentado no jogo.
Buscando essa mesma estética, foi selecionada a fonte Cinzel para integrar a logo,
entretanto foram adicionados alguns efeitos para simular o desgaste. Acima da tipografia,
integrado ao contexto da marca, ha um diario aberto remetendo a proposta principal do

aplicativo.
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Figura 49 - Logotipo - English Adventure
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Como definido nas prioridades da etapa de planejamento, as histérias interativas
necessitam estar no protétipo final. Entretanto, para uma histéria se desenvolver, é
essencial que haja personagens interagindo entre si, com isso foram feitas algumas

ilustragbes para representar tais personagens e seus equipamentos.

Figura 50 - Personagens e equipamentos

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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7 Resultado Final

Ao longo do processo de criagcdo do guia de estilo, algumas telas foram
desenvolvidas para testar o envolvimento dos componentes e o comportamento das cores
e tipografias em um contexto real de utilizagdo. Apesar de ndo serem as versdes finais, a
maior parte dos elementos presentes se mantiveram, passando apenas por alguns

ajustes a fim de melhorar a visualizagao e a coeréncia da arquitetura geral do aplicativo.

Figura 51 - Primeiras versdes das telas

Nome 1
Sobrenome b
w:20 @ 100

Diario

Personagem

A DVENTURE

Meu espago
L°i? ! Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
eget

Contador de
historias

Comunidade Lorem ipsum
. i ) Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing efit. Phasellus eget

Sala de aula

Conquistas

Configuragoes A strange event

Something very strange happeried today. |
o went to the supermarket and when.

Ajuda

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus eget

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Nas primeiras versdes a hierarquia visual das telas estava comprometida, os olhos
se movimentavam aleatoriamente entre os componentes que disputavam entre si. A
textura de madeira utilizada como plano de fundo e a moldura que acompanhava a
mesma, se destacavam a ponto de comprometer a visualizagdo dos conteudos. Para
resolver tal problema, foi necessario a troca da matiz dos componentes e suavizar a
textura. A utilizagdo de pergaminhos para representar as entradas de texto do diario nao
funcionou da forma que era esperado e apresentou 0 mesmo problema do exemplo da
Southwest Airlines descrito no modelo conceitual da etapa de estrutura. Sendo assim,
passou por um processo de simplificagdo, dando um aspecto mais leve e harmonioso na

composicao geral da tela.

Para acompanhar as funcionalidades descritas a seguir, € possivel acessar o

prototipo desenvolvido no figma através do link: tinyurl.com/EnglishAdventureFigma



Figura 52 - Telas do fluxo de diario - Verséo final

Studying English
Today | decided to focusa ltte more on
, fmes

Playing a new game

Launched the game | was waiting for
Bought and played for a few hours...

A strange event
Something verystrange happened today. |
went to the supermarket and when..

I’m too tired

Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)
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Alguns dos insights obtidos a partir dos testes de usuario feitos com o protétipo de

baixa fidelidade na camada de estrutura foram incorporados na verséao final, dentre eles a

mudanga dos icones dos botdes de dicas de temas e de gramatica, que causaram

confusdo na maior parte dos participantes do teste.

As paginas de personagem, loja e meu espago e personagem sao semelhantes,

todas possuem contéineres de itens que podem ser utilizados. Para que o usuario possa

compreender onde esta localizado dentro do aplicativo, todas as telas possuem o titulo

indicado abaixo do espaco de cenario.


http://tinyurl.com/EnglishAdventureFigma

7

Figura 53 - Telas de Personagem, Loja e Meu Espaco - Versao final
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Fonte: Elaborado pelo o autor (2022)

Também foi desenvolvido o fluxo de telas das histdrias interativas, da qual conta
com o primeiro dia de uma das historias. Apesar das limitacdes da plataforma, ainda foi
possivel transmitir de forma eficaz o funcionamento do sistema. Como demonstrado na
imagem abaixo, o sistema de escolha de caminho foi reproduzido com eficacia através
das opgdes de armas para selecionar, além de demonstrar um dos minigames de batalha,
que servem como exercicio de fixacdo de vocabulario, e como o espaco de escrita €

incorporado na histéria de forma a manter a imersao no usuario no aplicativo.


http://tinyurl.com/EnglishAdventureFigma

Figura 54 - Fluxo de telas das historias interativas - Versao final
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Por fim, a fim de validar a usabilidade da interface desenvolvida, foi aplicada a ferramenta

MATcH, a mesma utilizada para avaliar os similares, que tem como base as heuristicas de

Jakob Nielsen e Rolf Molich. Como o aplicativo ainda nao foi langado no mercado, se

limitando a um protétipo da interface no figma, nem todas as questdes foram levadas em

consideragao, por isso foram marcadas como “nao se aplica” dentro da ferramenta

MATcH, entretanto, levando em conta as respostas que sao possiveis de responder neste

estagio do projeto, o resultado foi 54.7 pontos, sendo considerado usabilidade alta.

Figura 55 - Usabilidade do protétipo final

Resultado: 54.7 pontos - Usabilidade alta

Nivel

Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Até 30

Usabilidade muito baixa

Somente iniciam as tarefas a comando do usudrio, evidenciam a necessidade de insercio de dades, possuem botBes e links com drea
dlicavel do tamanha dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, séo consistentes, utilizam @ mesmo idioma em seus textos, apresentam os
links de forma consistente entre as telas e funcBes semelhantes de forma similar.

30-40

Usabilidade baixa

Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um update do status para operacdes mais lentas por meio de mensagens claras
& concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de conteddo, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
conteiido, exibem apenas informagdes relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam icones e informagdes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagio 3o plano de fundo, & imagens com cor & detalhamento favoraveis a leitura em uma tela
pequena, possuem navegacdo consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém controles que
realizam a mesma fungio em posices semelhantes na tela, permitem que as fungdes mais utilizadas sejam facilmente acessadas e possuem
botes com tamanho adequado ao clique.

40-50

50-60

Acima de 60

Usabilidade razodvel

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as informagdes em uma ordem ldgica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posicio padriic dos aplicativos para a plataforma, oferecem uma navegacio intuitiva e um menu esteticamente simples
& claro, contém titulos e rétulos curtos, possuem fontes, espagamento entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realgam
conteddos mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro qual seu proximo passo, oferecem fesedback
imediato e adequado sobre seu status a cada agio do usuario, evidenciam que controles e botes s3o clicveis, distinguem claramente os
componentes interativos selecionados, utilizam objetos (icones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo
apresentam problemas durante a interacdo (trava, botdes que nde funcionam no primeire clique, etc).

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informagdo em cada tels, mantém acessiveis
menus e fungBes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessarios para a realizacio de uma tarefa,
permitem que o usuério cancele uma acio em progresso, possuem navegacio de acordo com os padries da plataforma a que s destinam e
passibilitam facil acesse de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login

Usabilidade muito alta
Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade

Fonte: MATCH (2022)
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Consideragoes finais

De acordo com British Council (2021), o estudo do inglés no Brasil encontra-se
defasado, preso em um modelo ineficiente, do qual possui grande foco memorizagao da
gramatica e vocabulario. Por vezes, a falta de incentivo para pér em pratica o que é
estudado acarreta na estagnacdo do aprendizado que causa frustracbes a longo prazo.
Este projeto surgiu como uma proposta para solucionar tal problema através de um
aplicativo que prové formas ativas de estudo pautadas em técnicas de gamificagdo que

propdem ir além dos padrdes encontrados em serious games tradicionais.

A incorporacdo dos processos de Jeannie Novak no método desenvolvido por
James Garrett, viabilizou uma visdo mais ampla do mercado de jogos que serviu como
apoio para a expansao do conceito inicial do aplicativo. A concep¢ao de um diario por si
sO nao apresentava o apelo necessario para estimular os usuarios, inviabilizando o
modelo de negocio. Entretanto, o emprego de técnicas de storytelling e mecanicas
adicionais caracteristicas de jogos, possibilitou atingir novos horizontes, comprovando

assim que é possivel tornar o estudo de inglés mais interessante e eficiente.

Além do mais, é seguro dizer que todos os objetivos foram contemplados no
decorrer do desenvolvimento do projeto, sendo eles: Realizar uma pesquisa para
compreender a perspectiva do mercado de estudo de inglés no Brasil; Identificar os
possiveis publicos e compreender seus perfis e necessidades; Desenvolver uma interface
grafica aplicando conhecimentos de User Experience, User Interface e Game Design;
Desenvolver um protétipo considerando todas as informagdes analisadas nas etapas

anteriores.

Ainda assim, ha espagos para aprimoramento, visto que decorrente do prazo
reduzido, foram aplicados poucos testes de usuarios, além de alguns aspectos
importantes que nao foram abordados, tais quais estratégias de monetizagdo e métodos

pedagogicos.

A utilizagdo da tecnologia para aprimoramento dos estudos de inglés traz diversos
beneficios que tornam o processo mais eficiente, especialmente quando abordado de

forma ludica. O acesso a ferramentas que propiciam tal experiéncia pode se tornar o
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ponto de virada para milhares de brasileiros que estdo desiludidos com o modelo de

estudo difundido no Brasil.
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