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RESUMO

E irrefutdvel que o avanco da tecnologia digital desempenha uma fungio de notével im-
portancia no cendrio educacional. Nesse contexto, a crescente demanda por proficiéncia
em idiomas estrangeiros somada a grande popularizacdo do uso de smartphones propiciou
o surgimento de aplicativos focados no ensino de linguas. Contudo, por diversos motivos,
algumas aplicagdes ainda se deparam com necessidade de aperfeicoamento. Diante desse
problema, este estudo propde criar um aplicativo dedicado ao ensino da lingua francesa
que potencialize a experiéncia do usudrio, aplicando abordagens que atendam as diretri-

zes de ensino de uma lingua estrangeira e que apresente uma jogabilidade impar.

Palavras-chave: Aplicativo Movel. i0S. Educac¢do. Gamificacdo. Franc€s. Engenharia

de Software.



Development of an iOS application for French language teaching

ABSTRACT

It is irrefutable that the advancement of digital technology plays a role of notable impor-
tance in the educational scenario. In this context, the growing demand for proficiency
in foreign languages, combined with the widespread use of smartphones, has led to the
emergence of applications focused on language teaching. However, for various reasons,
some applications are still in need of improvement. Faced with this problem, this study
proposes to create an application dedicated to teaching the French language that enhance
the user experience, applying approaches that meet the guidelines for teaching a foreign

language and that present unique gameplay.

Keywords: Mobile Application. iOS. Education. Game. French. Software Engineering.
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1 INTRODUCAO

A evolucdo tecnoldgica nas ultimas décadas, principalmente de dispositivos mé-
veis como smartphones e tablets, transformou a maneira como as pessoas interagem,
trabalham e, substancialmente, aprendem. Nesse contexto, a populacdo sofre grande in-
fluéncia dessas tecnologias que exerce multiplos impactos no processo de aprendizagem
de uma lingua estrangeira (Godwin-Jones 2017), ou também de lingua adicional.

A incorporagdo dessas tecnologias no processo de aprendizagem de idiomas nao
apenas estimula a curiosidade e aten¢ao, mas também abre portas para uma abordagem
mais flexivel e autbnoma no ensino, oferecendo um horizonte educacional que transcende
as tradicionais abordagens de educacdo e ndo se restringe a ambientes de ensino conven-
cionais, permitindo que a aprendizagem ocorra tanto dentro quanto fora das salas de aula.
Além disso, existem vantagens significativas em termos de acesso, uma vez que a maioria
dos estudantes ja possui smartphones, sendo o equipamento mais utilizado para acessar a
internet (IBGE 2023).

Se somarmos isso a importancia de se ter conhecimento em uma lingua estrangeira
(Figueiredo 2009), fica evidente que o uso de aplicativos para o ensino digital de idiomas
trds diversos beneficios, aumentando consideravelmente o aprendizado quando compa-
rado com seus homdlogos que aprenderam idiomas sem tais dispositivos (Sung 2015).
Contudo, é importante ressaltar que nem todas as aplicagdes, cujo o foco seja o ensino
de uma lingua adicional, sdo equipadas com as metodologias ideais ou, até mesmo, uma
interface amigével, o que acarreta no usudrio nao tendo oportunidades de pratica signifi-
cativa na nova lingua.

Com o objetivo de integrar a Europa por meio da aprendizagem, o Conselho da
Europa langou o Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas (QECRL 2001)
que ndo apenas tras prudéncias sobre métodos de ensino de linguas adicionais, mas tam-
bém tinha como propdsito fornecer uma base comum para os paises europeus.

Essa revolucido no cendrio de ensino e aprendizagem de linguas configura um
campo de pesquisa emergente conhecido como “aprendizagem de linguas assistida por
dispositivos moéveis” (Mobile Assisted Language Learning, MALL) e, como o préprio
nome diz, € um paradigma de aprendizado de linguas que coloca a tecnologia no centro do
processo de aprendizagem linguistica, usufruindo das funcionalidades que sao oferecidas
pelo dispositivo.

Com a ascensdo dos MALL'’s, uma nova concep¢do rapidamente ganhou for¢a nos
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ultimos anos. O termo “gamificacdo” € definido como a aplicacdo de elementos e méto-
dos de design de jogos em contextos fora da indudstria de jogos (Zhou et al. 2017), como
pontos de experiéncia e medalhas. Embora os jogos sejam tradicionalmente criados para
entretenimento, a sua capacidade de cativar e motivar os utilizadores levou a expansao de
seus elementos em varios produtos ndo relacionados com jogos.

J’arrive: aventure-se em francés € um projeto de doutorado que esta sendo desen-
volvido pela Prof. Ma. Yadini do Canto Winter dos Santos baseado em sua dissertagdao
de mestrado (Santos 2017). A professora coordenou uma equipe composta por dois de-
senvolvedores iOS e dois designers. Neste projeto, a minha responsabilidade consiste na
construcdo de uma aplicativo para a plataforma iOS, conforme a prioriza¢ao das tarefas.
As cenas de introducdo, encerramento e /og-in foram desenvolvidas pelo meu colega de
trabalho Felipe Girardi que j4 estava trabalhando no projeto desde a versdo inicial. Em
seu trabalho de graduacao € analisado com mais detalhes as cenas em questdo. As ilustra-
coes e identidade visual foram produzidas pelos designers Pedro Junior Souza Mietlicki
e Antonio Silveira.

Quando falamos de aplicativos de aprendizado de linguas, fica claro que existe
uma lacuna educacional e, com o propoésito de preenché-14, foi concebida uma aplicacao
que utiliza recursos audiovisuais e mecanicas de jogos, a0 mesmo tempo que o idioma €
aprendido enquanto uma histéria € contada conforme a progressao do estudante.

Este trabalho segue a seguinte estrutura: Em um primeiro momento, no capi-
tulo dedicado a Fundamentacao Tedrica, sdo descritas as tecnologias e conceitos técnicos
utilizados para a criacdo do projeto, como plataforma mobile, padrdes de arquitetura e
metodologia 4gil aplicada no desenvolvimento do projeto. Na sequécia, no terceiro ca-
pitulo, chamado de Trabalhos Relacionados, € exposta a andlise geral de alguns MALL’s
que sdo relativamente conhecidos e, ao final, € feita uma comparacdo através alguns pa-
rametros que sdo pertinentes para o aprendizado digital. O quarto capitulo, Projeto e
Desenvolvimento, apresenta o processo de desenvolvimento da aplicacdo, passando pela
sua concepg¢do geral, gerenciamento e implementacdo, além de apresentar as principais
funcionalidades e cenas da aplicagdo. O quinto capitulo, Teste de Usabilidade, visa ex-
por e analisar os resultados obtidos através de uma pesquisa com usudrios que utilizaram
uma versao de teste do trabalho. Por dltimo, a Conclusdo, engloba uma revisiao do co-
nhecimento adquirido com este trabalho, além de examinar dreas de aprimoramento e
potenciais funcionalidades futuras que possam explorar ludicamente o aprendizagem do

usuario.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos relacionados ao desen-
volvimento do projeto que foi proposto como objetivo. Dessa forma, foram explorados
conceitos de arquitetura de codigo, metodologias dgeis, padroes de projeto e engenharia
de software.

Também serdo descritas algumas tecnologias que sao fundamentais para desenvol-
vimento mobile do sistema operacional iOS, assim como a contextualizacdo de servigcos

de desenvolvimento que sao utilizadas no projeto.

2.1 Tecnologias

A seguir, sdo descritos o conceito de diversas tecnologias que sdo necessarias para
o desenvolvimento deste trabalho, como o sistema operacional, a linguagem de progra-

macao e o framework gréfico.

2.1.1 Plataforma iOS

A Apple, em 2007, anunciou ao mundo o sistema operacional iOS, um marco que
nao apenas redefiniria a experi€ncia mével, mas também moldaria o futuro da interacao
digital fazendo sua estreia notdvel junto ao lancamento do primeiro dispositivo a opera-
lo, introduzindo uma nova era de dispositivos moveis. O diferencial crucial estava na sua
abordagem revoluciondria da interface, permitindo uma manipulagdo direta por meio de
controles multi-toque. Essa inovac¢do ndo apenas simplificou a interagdo, mas também
estabeleceu um padrdo para a industria, transformando a maneira como 0s usudrios se
conectam com seus dispositivos.

Um dos diferenciais mais notaveis da plataforma € sua capacidade de proporcionar
um ambiente avangado para desenvolvedores pois € equipado com SDK’s de alta quali-
dade, oferecendo um terreno fértil para a criacdo de aplicativos de iPhones, iPads e iPods.
Essa combinacao de eficiéncia, estabilidade e um ecossistema de aplicativos vibrantes so-
lidificou a posi¢do do iOS como um dos sistemas operacionais méveis mais influentes e

amplamente utilizados da atualidade.
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2.1.2 Linguagem Swift

A linguagem Swift foi introduzida pela Apple em 2014 como uma resposta as de-
mandas crescentes por uma linguagem de programacgao mais moderna, eficiente e segura.
Desenvolvida para superar as limitagdes percebidas do Objective-C, a Swift rapidamente
conquistou a confianca da comunidade de desenvolvedores devido a sua sintaxe concisa,
tipagem forte e performance, dado que Swift € 2,6 vezes mais rapida que Objective-C, se-
gundo a prépria Apple (APPLE 2008). Desde entdo, tornou a linguagem de escolha para
o desenvolvimento de aplicativos iOS, macOS, watchOS e tvOS no ecossistema Apple.

A linguagem Swift possui suas proprias versdes de tipos de C, como Int para in-
teiros, Double e Float para valores flutuantes, Bool para booleanos e String para dados
textuais. Além de trazer consigo um recurso muito poderoso da linguagem: o tipo Opti-
onal, que lida de maneira segura com valores que possam estar ausentes, reduzindo erros
de referéncia nula.

A Apple tornou a Swift open source, permitindo a criagdo de uma comunidade
ativa e engajada que colabora para o crescimento da linguagem por meio de bibliote-
cas, frameworks e discussoes. Sua expansdo transcendeu fronteiras e hoje pode ser ser
encontrada no desenvolvimento de servidores € em outros sistemas operacionais, como
Windows e Linux (APPLE).

Tendo como algumas de suas principais funcionalidades:

Protocolos que permitam a defini¢do de interfaces, promovendo a flexibilidade e a

reusabilidade do cédigo;

e Closures que permitem criar blocos independentes de funcionalidade que podem

ser transmitidos e usados em seu c6digo;
e Dentro da programacao funcional, possui paradigmas como map, filter e reduce;
e Structs que fornecem suporte para protocolos, extensdes e métodos;

e Para otimizacdo do gerenciamento de memoria, emprega o ARC (Automatic Refe-

rence Counting);

e Concisa iteracdo em Array, Set e Dictionary.



15

Figura 2.1: Exemplo de cédigo em Swift

struct Player {
var name: String
var highScore: Int

var history: [Int]

init{_ name: String)

self.name = name

var player = Player("Tomas"

Fonte: Apple (2023)

2.1.3 Framework SwiftUI

SwiftUI foi langado durante a Worldwide Developers Conference (WWDC) de
2019, como parte do pacote de ferramentas para desenvolvedores da Apple e uma das
caracteristicas distintivas do framework é sua abordagem declarativa (APPLE 2019). Sig-
nifica que os desenvolvedores descrevem o estado, a aparéncia e o comportamento da
interface de maneira mais intuitiva e eficiente.

O SwiftUI ¢é altamente reativo, o que significa que as alteragdes no estado do apli-
cativo sdo refletidas automaticamente na interface do usuério, simplificando a gestao de
atualizacOes visuais. Por exemplo, ao executar 0 mesmo codigo de um botdo em um
iPhone e em um iPad, pode acontecer de o botdo ter uma aparéncia diferente em cada
dispositivo, pois ele ird respeitar os padrdes da plataforma que estd sendo executado.

Com uma sintaxe concisa e clara, SwiftUI torna o desenvolvimento de interfaces
mais acessivel, permitindo que os desenvolvedores criem layouts complexos com menos
codigo, podendo visualizar em tempo real as alteragdes feitas no codigo, além de ser
integrado com a linguagem Swift, aproveitando os recursos € a seguranca da linguagem
de programacdo. A Figura 2.2 demonstra um exemplo de cddigo declarativo de uma view

em SwiftUI:
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Figura 2.2: Exemplo de um cédigo declarativo em SwiftUI

import SwiftUI

struct AlbumDetail: View {

var : Album

: some View {
List{album.songs) { song in
HStack {

Image(album.cover)

VStack(alignment: .leading) {

Text{song.title)

Text(song.artist.name)

.foregroundStyle(.secondary

Fonte: Apple (2023)

2.2 Arquitetura

Esta secdo apresentard duas arquiteturas que sao amplamente utilizadas no desen-
volvimento de aplicativos moéveis. Ambas as arquiteturas, MVC e MVVM, tém seu lugar
no desenvolvimento iOS. A escolha foi feita baseada na complexidade do projeto, enfa-
tizando sempre a manutenibilidade, escalabilidade e clareza da estrutura do cédigo. O
MVVM tem ganhado popularidade para aplicativos méveis que usam frameworks de in-
terface declarativos devido a sua capacidade de separacao de preocupacdes e testabilidade

aprimorada.
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2.2.1 Model-View-Controller

A arquitetura Model-View-Controller (MVC) € um padrao arquitetural cldssico que
emergiu na década de 1970. Foi formalizado por Trygve Reenskaug no final dos anos
70 enquanto trabalhava na Xerox Palo Alto Research Center, PARC na sigla em inglés,
(PARC 2007) e ganhou popularidade com a linguagem de desenvolvimento Smalltalk-80.

O principal objetivo era dividir o aplicativo em se¢des especificas, cada um com
sua propria responsabilidade, isolando 16gica de negdcios, a interface do usudrio e o con-
trole da aplicacdo. Isso favorece a manutencao do cddigo, a escalabilidade, a reutilizacao
de componentes e também facilita a realizag@o de testes unitarios, pois cada componente
pode ser testado de maneira independente. A Apple adotou o0 MVC como um dos princi-
pais padrdes de design para desenvolvimento de aplicativos iOS.

A arquitetura possui trés componentes, a Model, a View e a Controller, que lidam
com aspectos especificos de desenvolvimento de um aplicativo, como podemos observar

na Figura 2.3.

Figura 2.3: Diagrama de interacdo da arquitetura MVC

User action Update

Update Notify

Fonte: (APPLE 2018)

Model: E a representacdo dos dados e regras de negécio da aplicacdo. Ele ge-
rencia o estado dos dados e responde a consultas relacionadas as operacdes do aplicativo.
E uma parte autdnoma da arquitetura, nio dependendo dos demais componentes. Por
exemplo, em um aplicativo de lista de tarefas, o Model pode incluir a estrutura para repre-
sentar as tarefas (como nome, data de criacdo, status, etc.) e métodos para criar, atualizar,
recuperar e excluir tarefas.

View: E responsivel pela apresentagio da interface do usudrio. Ela exibe os dados

para o usudrio e interage com ele, permitindo a entrada de informagdes. A View nado
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contém légica de negdcios, seu papel é puramente representacional. No exemplo da lista
de tarefas, a View pode ser a interface grafica que mostra as tarefas em uma lista.

Controller: Atua como um intermedidrio entre o Model e a View, respondendo as
acoes do usudrio, atualizando a Model e, conforme necessario, altera a View com os dados
do Model. Ele controla a 16gica da aplicacdo, recebendo eventos da interface do usudrio,
tomando decisdes com base nesses eventos e atualizando o estado do Model ou da View,
conforme necessdrio. Por exemplo, ao adicionar uma nova tarefa na lista, o Controller
receberia essa acao do usudrio, atualizaria 0 Model com a nova tarefa e entdo instruiria a
View a exibir essa tarefa adicionada.

No entanto, em aplicativos muito complexos, o MVC pode resultar em Control-
lers inchados ou Models macigos, tornando a manutengdo e os testes mais dificeis. Assim,
em cendrios onde a aplicacdo cresce muito em tamanho e complexidade, pode ser prefe-
rivel usar MVVM (Model-View-ViewModel) para manter uma estrutura mais escaldvel e

testavel.

2.2.2 Model-View-ViewModel

Model-View-ViewModel € uma arquitetura derivada do padrdo de design de Mar-
tin Fowler e foi apresentado pela primeira vez em torno dos anos 2000. A formalizacdo e
adocdo mais ampla ocorreram com o langcamento do WPF (Windows Presentation Foun-
dation) e do Silverlight (MICROSOFT 2016), ambos desenvolvidos pela Microsoft, que
sdo frameworks que permitiam a criacdo de interfaces de usudrio avancadas e dinamicas.

Nessa arquitetura, € introduzido um componente adicional chamado ViewModel
para lidar com a complexidade crescente da 16gica de apresentacdo e com a comunicagao

entre a View e 0 Model, como podemos observar na Figura 2.4.

Figura 2.4: Diagrama de interacdo da arquitetura MVVM

View View Model Model

Fonte: (MICROSOFT 2022)

Portanto, os componentes da arquitetura MVVM sdo:
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Model: Continua desempenhando o papel de gerenciamento dos dados e regras
de negdcio, mantendo o estado e a 16gica subjacente da aplicacdo, como no MVC.

View: Permanece responsavel pela exibicao da interface do usudrio na tela e pelas
interacoes do usudrio. Ela ndo contém légica de negdcio, apenas exibe os dados e interage
com O usudrio.

ViewModel: Aqui temos 0 novo componente introduzido pelo MVVM. Ele atua
como um intermedidrio entre a View e o Model, desacoplando a ldgica de apresentacao
da camada de visualizagdao. O ViewModel é responsavel por preparar e formatar os dados
do Model para exibi¢do na View. Ele fornece métodos e propriedades necessdrias para a
interacao com a View e pode conter a 16gica necessdria para processar os eventos do usud-
rio. Também € responsavel por notificar a View sobre mudangas nos dados, permitindo
que a interface do usudrio seja atualizada automaticamente quando os dados subjacentes
mudam.

O MVVM promove uma separacao clara de responsabilidades entre os componen-
tes, o que facilita a manutenc¢do. E como a légica de apresentagdo estd contida no View-
Model, € mais ficil testar essa coeréncia entre os elementos, independente da interface

gréfica.

2.3 Métodos Ageis

A metodologia 4gil € um conjunto de praticas e valores utilizados no desenvolvi-
mento de software e em diversos projetos, visando a entrega continua de valor ao cliente,
flexibilidade para adapta¢do a mudangas, colaboragdo entre equipes e melhoria continua
do produto. A histéria das metodologias dgeis remonta ao Manifesto para Desenvolvi-
mento Agil de Software (BECK), criado em 2001 por um grupo de desenvolvedores de
software que buscavam alternativas aos métodos tradicionais de gestdo de projetos. Esse

manifesto estabeleceu quatro valores fundamentais, priorizando:
1. Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas.
2. Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente.
3. Colaborag¢do com o cliente mais que negociacdo de contratos.
4. Responder a mudancas mais que seguir um plano.

A partir do Manifesto Agil, diversas estruturas e frameworks, como Scrum, Ex-

treme Programming (XP), Kanban, entre outros, foram desenvolvidos para implementar
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os principios dgeis e oferecer metodologias mais flexiveis e adaptdveis aos desafios con-

temporaneos do desenvolvimento de produtos e gestdo de projetos.

2.3.1 Backlog

O backlog ¢ uma lista dinamica e continua de todas as tarefas, requisitos, me-
lhorias e funcionalidades necessdrias para o projeto. Existem dois tipos principais de
backlog:

Product Backlog: Os itens dessa lista sdo descritos de forma mais ampla e geral,
muitas vezes sendo em forma de histérias de usudrios ou épicos. E mantido pelo Product
Owner, que € responsavel por entender as necessidades do cliente, garantir que o produto
agregue valor e definir prioridades, isso €, definir um valor associado a dificuldade ou
tempo necessdrio para implementar.

Sprint Backlog: Durante a Sprint Planning, a equipe seleciona um conjunto de
itens que podem ser concluidos dentro do periodo da sprint. Esses itens sdo refinados,
detalhando em tarefas menores e estimando em termos de esfor¢o para que a equipe possa

se comprometer a realiza-los durante uma sprint especifica.

2.3.2 Sprint

Uma sprint é um periodo de tempo fixo e curto, geralmente com duracdo de 1 a 4
semanas, no qual a equipe se compromete a concluir as tarefas do Sprint Backlog. O final
de cada sprint € caracterizado por ter o objetivo de entregar um incremento do produto,
podendo ser uma funcionalidade ou outro marco no desenvolvimento. A sprint apresenta
algumas cerimonias:

Sprint Planning: No inicio de cada sprint, a equipe realiza uma reunido de Sprint
Planning para selecionar os itens do Product Backlog que serdo trabalhados e definir o
que pode ser entregue durante a sprint.

Sprint Review: No término da iteragdo, a equipe revisa o trabalho concluido
durante a sprint e apresenta o incremento do produto ao Product Owner e aos stakeholders
para feedback.

Sprint Retrospective: Apds a Sprint Review, a equipe realiza uma reunido de

Sprint Retrospective para refletir sobre o que funcionou bem, o que pode ser melhorado e
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quais ac¢des podem ser implementadas na préxima sprint para melhorar o processo.

2.4 Firebase

Firebase ¢ uma plataforma orientada para o desenvolvimento de aplicagcdes mo-
veis, criada e oferecida pelo Google. Ela inclui uma variedade de servicos para ajudar os
desenvolvedores a criar aplicativos para as plataformas iOS, Android e Web de alta qua-
lidade, escaldveis e com uma experiéncia do usudrio excelente. O Firebase oferece uma
gama de ferramentas para autenticacdo de usudrios, andlise e armazenamento de dados,
hospedagem de contetido, mensagens em tempo real, testes de aplicativos, entre outros

recursos.

2.4.1 Cloud Firestore

O servico Cloud Firestore € um servi¢o de banco de dados em nuvem nao relaci-
onal que permite armazenar e sincronizar dados em tempo real, oferecendo, assim, con-
sultas eficientes para recuperar dados especificos. Isso permite que os desenvolvedores se

concentrem no desenvolvimento sem se preocupar com a camada subjacente.

2.4.2 Firebase Authentication

O Firebase Authentication é um servico de back-end que oferece solugdes de au-
tenticacdo de usudrios. Com ele, temos suporte a autenticacdo através de e-mail/senha,
autenticacao por numero telefone, login social (Google, Facebook, Twitter, etc.) e auten-
ticacdo andnima. Podemos gerenciar usudrios registrados pois o servigo permite fungdes
como bloqueio, desbloqueio e exclusio de contas de usudrio. Além disso, fornece SDK’s
faceis de usar e personalizado para cada plataforma, harmonizando-se ao visual especifico

de cada aplicacao.
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2.5 GitHub

O GitHub € uma plataforma de hospedagem de cédigo baseada em nuvem que
utiliza o sistema de controle de versdao Git para rastrear alteracdes no cédigo, permitindo
que desenvolvedores trabalhem em diferentes partes do projeto simultaneamente, com-
binando as modifica¢des de forma controlada e revertendo para versdes anteriores, caso
seja necessdrio.

Muitos projetos open source sao hospedados no GitHub, o que promove o cres-
cimento de uma comunidade, dado que os membros podem propor alteracdes, revisar o
codigo de outros colaboradores, fornecer feedbacks, reportar bugs e fazer perguntas. A
plataforma permite também hospedar a documenta¢do do projeto, assim, os desenvolve-

dores podem criar wikis e paginas de informacOes para explicar como usar o software.

2.6 Gamificagdo

A gamificacdo € uma abordagem que utiliza elementos tipicos de jogos em con-
textos ndo relacionados a jogos, com o objetivo de envolver e motivar os participantes
para atingir objetivos especificos. Essa estratégia busca incorporar mecanicas, design e
caracteristicas de jogos para aumentar o engajamento do usudrio. Por exemplo, no con-
texto de saude, aplicativos de firness muitas vezes utilizam dois elementos de gamificacdo
muito comuns para incentivar a pratica regular de exercicios: sistemas de recompensas e
competi¢des virtuais. No entanto, € importante que a implementacio seja cuidadosamente
planejada, levando em consideracdo as caracteristicas do publico-alvo e os objetivos es-

pecificos a serem alcangados.

2.7 Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas

O Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas, ou QECRL, como citado
na Introdugdo, foi formalizado para servir de guia ao ensino, a aprendizagem e a avalia-
cdo de linguas. Dividido em trés partes principais, 0 QECRL se desdobra na competéncia
de compreensdo, onde encontramos as habilidades de escuta e leitura, na competéncia
de falar, que € subdividida em “participar de uma conversa” e “se expressar oralmente

continuamente”. A ultima competéncia € a de “escrever”, englobando habilidades, funda-
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mentalmente, de escrita. O QECRL estabelece uma escala de seis niveis crescentes para
a organizacdo da aprendizagem das linguas, indo do A1, o mais iniciante, até C2, o mais
avancado, e ¢ fundamentado na Abordagem Acional, uma vertente pedagdgica no ensino
de linguas que se destaca por colocar a comunicagdo real e interacdo social no centro do
processo de aprendizagem. Uma das premissas centrais da Abordagem Acional é que a
linguagem € vista como uma ferramenta para a acio e a interagdo social, € nao apenas
como um conjunto de estruturas gramaticais a serem aprendidas de forma isolada. Dessa
forma, o foco recai sobre a capacidade dos alunos de utilizar a lingua alvo de maneira

significativa em situacdes cotidianas e auténticas.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados quatro aplicativos voltados a aprendizagem de
lingua francesa que apresentam algumas semelhangas com o projeto desenvolvido como
abordagens educacionais, desenvolvimento de competéncias durante o ensino e uso de di-
namicas inovadoras. Os aplicativos serdo comentados na seguinte ordem: Duolingo, Bab-
bel, Busuu e Memrise.Os pardmetros utilizados sdo baseados na dissertacao de mestrado
jé citado anteriormente. Dessa forma, a anélise servird de auxilio para o entendimento das
bases pedagdgicas e funcionalidades de cada aplicativo. Posteriormente também faremos
uma andlise de interface e usabilidade dos aplicativos escolhidos.

As seguintes medidas foram utilizadas para escolher os aplicativos:

1. Estar disponivel para iOS;

2. O aplicativo pode ser encontrado na App Store através das palavras chaves “apren-
der francés” e “aprendendo francés”;

3. Estar entre os aplicativos mais populares da App Store, segundo usudrios;

4. Download gratuito;

5. Possuem atividades orientada a aprendizagem; excluindo aplicativos de traducao,
diciondrios ou aplicativos que trabalham somente com apenas videos, dudios ou

vocabulario.

Para a andlise de cada aplicativo foi-se utilizado um smartphone iPhone 13 e sis-
tema operacional iOS na versao 16.4. Ao longo da andlise, € possivel visualizar algumas

capturas de tela que foram feitas para auxiliar na compreensao do estudo.

3.1 Duolingo

O Duolingo é um aplicativo completamente gratuito com mais de 500 mil usudrios
que disponibiliza cinco idiomas para ensino. A partir do portugués, temos disponiveis
inglés, espanhol, italiano, alemao e francés.

Segundo a empresa, o método de ensino do Duolingo “é baseado em décadas de
pesquisa, e as licdes que sdo oferecidas seguem padrdes americanos e internacionais”
(DUOLINGO 2018). A empresa também afirma que concluindo somente 5 se¢cdes de um
idioma, vocé pode aprender tanto quanto em 5 semestres de um curso universitirio, como

mostra a Figura 3.1:
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Figura 3.1: Gréfico de eficdcia do Duolingo

? duolingo

Pontuacao de escuta

Semestres na universidade

Fonte: (DUOLINGO 2024)

Para desenvolver seus conteidos educacionais, a abordagem de ensino, também
conhecida como Método Duolingo, que, segunda a empresa, é fundamentada em cinco

principios. Sao eles:

1. Aprender com a prética;
2. Personalizar o conteido;
3. Focar no que importa;

4. Manter a motivagao;

5. Aprender com alegria.

O primeiro principio leva em consideracdo a forma como nosso cérebro aprende,
isto &, através da detec¢do de padrdes. Ao iniciar uma licdo, conteidos com material
mais simples sdo apresentados para que os padrdes sejam percebidos mais facilmente.
Conforme o usudrio vai avangando nas licdes, cendrios mais dificeis sdo apresentados
para que ele possa aplicar esses mesmos padrdoes em novos contextos.

J4a o segundo principio se refere a forma em que as licdes sdo apresentadas ao

usudrio. Através de um modelo de inteligéncia artificial (IA), o aplicativo acompanha o
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aprendizado e ajusta a ordem e dificuldade dos exercicios de acordo com o aprendizado
de cada usudrio.

O terceiro principio afirma que o conteido que € ensinado se concentra nos topi-
cos mais importantes de acordo com o Common Core State Standards (Practices 2010) e
0 Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas, sendo esse tltimo o mais impor-
tante para esse trabalho. Como descrito na Introdugdo, o QECRL ¢ utilizado no mundo
todo para descrever a proficiéncia linguistica de um individuo em um idioma e descreve
uma competéncia linguistica numa escala de seis niveis, do A1 (para principiantes) ao C2
(para quem ja domina uma lingua) (Languages 2001).

O quarto e quinto principio do Duolingo sdo referentes a sua caracteristica mais
importante, sendo principal: a gamifica¢do. O Duolingo incorpora alguns elementos de
jogos para tornar o processo de aprender uma lingua mais envolvente e divertido. Exem-
plo de gamificacdo utilizados no Duolingo:

Pontuacao e Niveis: Os usudrios ganham moedas e pontos de experiéncia por
completar licdes, exercicios e testes. Conforme acumulam pontos de experiéncia (XP),
eles progridem para niveis mais altos, 0 que motiva os usudrios a continuarem aprendendo
para atingir novos objetivos. J4 as moedas, conhecidas como “cristais”, podem ser usadas
para comprar “superpoderes” que sdo vendidos dentro da loja do aplicativo. Os super-
poderes servem para auxiliar o usudrio em diferentes cendrios. Por exemplo: Dentro do
aplicativo, temos o conceito de ofensiva: uma ofensiva é o niimero de dias seguidos em
que vocé completou uma licdo. Ao comprar o superpoder “bloqueio de ofensiva” faz o
usudrio nao perder um dia de ofensiva, caso fique sem praticar em um determinado dia.

Sistema de recompensas: Os usudrios recebem recompensas virtuais, como me-
dalhas e distintivos, por atingirem determinados marcos, como manterem uma rotina con-
sistente de estudos.

Metas e Desafios: Os usudrios definem um idioma alvo e uma meta didria, isto &,
quanto tempo por dia serd dedicado ao uso do aplicativo. Existem 4 op¢des diferentes de
meta didria: de 5 minutos caso prefira um uso mais casual; de 10 minutos, que € a meta
sugerida, considerada regular; de 15 minutos, considerada forte e 20 minutos, chamada
de insano. A meta didria pode ser alterada a qualquer momento e a plataforma fornece
lembretes através de notificacdes e e-mails para ajuda-los a manter essas metas. Também
existem desafios extras que os incentivam a praticar mais € competir com outros usuarios.

Mecanicas de jogo: O Duolingo usa mecanicas tipicas de jogos, como progressao

por fases em cada idioma, feedbacks imediatos e claros na correcao de exercicios, missoes
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didrias a serem cumpridas, vida finita ou tentativas limitadas, o que cria um ambiente
interativo e dindmico para o aprendizado.

Interacao Social: Os usudrios podem adicionar amigos, comparar pontuagdoes,
interagir em foruns e competir de forma amigével, o que adiciona um aspecto social e
competitivo a experiéncia de aprendizado. Um ranking decrescente baseado na pontuagao
de XP € criado ao adicionar amigos.

No curso de francés existem, no total, 202 unidades, onde cada unidade possui um
conjunto de li¢cdes que sdo constituidas de diferentes atividades como traducgdes de frases,
verbos conjugados, expressdes e traducdo de palavras individuais. Em quase todas as
ligdes € presente um botdo que ird pronunciar, em francés, a palavra e/ou frase que se esta
sendo estudada. O chamado Método Duolingo € constituido de exercicios repetitivos onde
¢ obrigatdrio uma progressao pré definida, isto €, ndo € possivel aprender um certo topico
sem ter que passar por todas as tarefas que o antecedem, sendo um aspecto estreito de
aprendizagem. Seus exercicios sdo focados em memorizacio de gramdtica e vocabuldrio
o usudrio € acompanhado de uma coruja verde chamada “Duo”, que serve como guia e
mascote do aplicativo. Duo € um exemplo de gamificagdo aplicada, porém falha em servir

como um incentivo empolgante para o usudrio.

3.2 Babbel

Babbel foi o primeiro aplicativo de aprendizado de idiomas do mundo que conta
com mais de 10 milhdes de assinaturas e oferece atualmente 15 idiomas diferentes. O
aplicativo é premium, isto €, sao disponibilizados sete dias gratis para teste e, apds esse
prazo, € preciso pagar para usa-lo, dessa forma, devemos escolher entre pacotes mensais,
trimestrais, semestrais, anuais € uma compra vitalicia. Babbel escolheu utilizar um mo-
delo de assinaturas premium devido ao fato de seu conteddo ser feito por especialistas
(BABBEL 2024).

Seu método de ensino € baseado no que a empresa chama de Método Babbel que,
segundo eles, possui estratégias testadas e comprovadas por grandes universidades. Em
seu site, afirmam que as licdes sd@o baseadas em conversas que ocorrem na vida real e
os cursos sdo narrados por falantes nativos do idioma. O intuito dessa abordagem € para
o cliente aprender e treinar a pronudncia correta da lingua. Aqui se encontra um dos di-
ferenciais do aplicativo: seu reconhecimento de voz. Essa funcionalidade € o aspecto

chave para a pratica da pronuncia nas li¢des e o diferencial que o aplicativo oferece. Cada
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licdo tem cerca de 15 minutos de duracdo e empregam estratégias cognitivas cujo o obje-
tivo € conduzir o novo vocabuldrio da memdria de curto prazo para a memoria de longo
prazo. Segundo um estudo feito pela empresa, 73 porcento dos usudrios conseguiriam ter
uma simples e curta conversa num novo idioma com apenas 5 horas de uso do aplicativo
(BABBEL 2001).

As licdes no Babbel sdo escritas e orais, com reproducao de dudio e fala, focando
somente em estruturas de frases, gramética e compreensao oral. Além de ser repetitivo, as
licdes ndo sdo baseadas em situacdes reais, como se diz ser. Sao apenas frases soltas, sem
qualquer contexto entre elas que simulam possiveis cendrios de comunicagdo, o que vai
contra as diretrizes defendidas pelo QECRL. Subsequentemente, temos uma quantidade
extensa de dudios a serem reproduzidos, deixando de ser uma experiéncia imersiva e
sendo massante para o aprendizado. Tais licdes ndo possuem interacdo em tempo real
com um professor de idioma, contrariando o motivo de usarem um modelo de assinaturas,
ja que ndo hd uma tutoria de ensino. Naturalmente, o usudrio atingird um limite em seu
progresso uma vez que os cursos nao oferecem a oportunidade de praticar conversas do

mundo real.

3.3 Busuu

Busuu é uma plataforma semi gratuita muito parecida com uma rede social que
possui mais de 120 milhdes de usudrios e oferece 14 idiomas para ensino, onde francés é
um dos mais populares. Apesar de disponibilizar uma versao gratuita, a medida em que as
licdes vao evoluindo, cada vez mais os contetudos, tarefas e funcionalidades vao ficando
extremamente restritos ao uso de uma conta premium. HA4 trés planos disponiveis para
compra: 1 més, 6 meses ou 1 ano.

Em seu site, Busuu afirma que utiliza em seus cursos uma metodologia baseada no
QECRL. Como j4 citamos anteriormente, o aprendizado € dividido em seis estdgios, que
vao do iniciante ao totalmente fluente. Todos os cursos de idioma do aplicativo cobrem
até os primeiros quatro estagios do QECRL, sendo do nivel Al ao B2, com excecdo do
curso em inglés que abrange até o nivel C1, um nivel acima do B2. No passado, a empresa
possuiu uma parceria com a McGraw-Hill Education - umas das maiores editoras ameri-
canas de conteido educacional - onde os alunos pagantes podiam receber um certificado
de conclusdo. Agora, esse certificado de conclusdo de nivel é endossado somente pela

prépria plataforma Busuu.
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Os cursos possuem licdes que focam na prética do vocabuldrio e da gramética.
Nos exercicios de vocabuldrio geralmente sdao apresentados com uma tnica palavra em
francés, sua traducdo logo abaixo e um botao onde podemos escutar a prontincia em fran-
c€s quantas vezes necessdrias. Sao exercicios de fixagcdo bastante repetitivos que utilizam
a traducdo na lingua nativa do usudrio.

Ja nos exercicios de gramdtica, pequenas frases sdo apresentadas, explicando o
contexto de seu uso. Em alguns exercicios, vemos atividades de identificacdo gramatical,
como saber identificar o verbo ou o adjetivo na frases, em outros, € necessario responder
uma pergunta que evoca o que foi ensinado na li¢do. Essa resposta é enviada somente para
outras pessoas que sdo proficientes ou nativas no idioma e elas irdo retificar se a resposta
estd correta ou ndo. Essa funcionalidade € um dos diferencias do aplicativo pois € aqui
que se cria o aspecto de rede social, onde o usudrio terd um aprendizado colaborativo e
interativo.

O Busuu incorpora elementos de gamificacio como conquistas, niveis e recom-
pensas para tentar incentivar os usudrios a progredirem no estudo do idioma. Além disso,
apos finalizar uma li¢do, o usudrio ganha um troféu que € exibido em seu perfil, adicio-
nando um espirito competitivo ao aplicativo.

Apesar de afirmar que sua metodologia de ensino vai de acordo com a classificagao
de niveis (do Al até B2) do QECRL, em nenhum momento é explicado que metodologia
¢ aplicada. Os exercicios sdo repetitivos e recorrem, essencialmente, a traducao de pala-
vras, gramatica e vocabuldrio, tornando o ensino nada eficiente, além do contetdo carecer
um pouco de valor de entretenimento, dado que as licdes sdo basicamente fotografias e

palavras soltas.

3.4 Memrise

Memrise funciona como uma plataforma colaborativa de aprendizado que possui
cursos de 12 idiomas para falantes de portugués com mais de 60 milhdes de usudrios,
Memrise € um dos aplicativos mais utilizados para quem busca aprender um novo idioma.
Devido ao fato do aplicativo ndo ser totalmente gratuito, temos um acesso limitado em
todas as licoes com exce¢do da primeira, onde podemos testar as funcionalidades que
estdo disponiveis apenas na versiao paga.

De acordo com a empresa, o aplicativo € orientado por trés principios:
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1. Contetido de alta qualidade;
2. Ciéncia e tecnologia de ponta;

3. Se ndo for divertido, ndo € bom de aprender.

O primeiro principio refere-se ao tipo de material utilizado nas licdes que podem
ser videos de falantes nativos explicando as palavras e frases do curso, além de imagens,
textos e frases para exemplificar. O objetivo € aproximar o usudrio do idioma, apresen-
tando uma nova percepg¢ao sobre cada cultura.

O segundo principio relaciona-se a metodologia de ensino usada nas licdes. Mem-
rise usa repeticdo espacada para aprendizagem de idiomas por meio de aulas didrias e
questiondrios. A repeticao espacada € uma técnica de Aprendizado Baseada em Evidén-
cias que utiliza intervalos de tempo cada vez maiores entre as revisdes das li¢des ja feitas,
aumentando a taxa de memorizagdo. Se o usudrio persistir em errar uma frase ou palavra,
esta continuard a exigir revisdo constante. No entanto, ao executar tudo corretamente, ela
serd menos frequentemente objeto de revisdo. Isso possibilita focalizar mais aten¢do nas
palavras mais desafiadoras.

J4 o terceiro item concerne 4 gamificacio do aplicativo. E aplicado um sistema
de pontuacdo onde é possivel acumular pontos resolvendo novas li¢des ou revisando li-
coes ja respondidas. Também é possivel ampliar sua rede social adicionando amigos
e comparando suas pontuagdes com a pontuagdo do usudrio num ranking que € atuali-
zado semanalmente, além de solicitar assisténcia nas li¢des, sugerir recomendacdes e até
mesmo fazer cursos juntos.

Quando o usudrio inicia o aplicativo, lhe € introduzido um novo universo com suas
proprias defini¢des e palavras, que é um dos diferenciais do aplicativo. O usudrio se torna
um navegante espacial cuja missao € plantar sementes em diferentes planetas, onde cada
“planeta” € um nivel diferente e cada “semente” plantada é uma licao resolvida.

Conforme vamos acertando as atividades de cada li¢do, a semente plantada vai
crescendo até virar uma flor. O objetivo € finalizar todos os 34 planetas, isto é, 34 niveis do
curso escolhido. Dessa forma, vamos gradualmente avangando na histéria e na conclusao
da missdo espacial. Todos os planetas estdo disponiveis para serem visitados a qualquer
momento, ndo tendo nenhuma restricao sobre a ordem de realiza¢do dos niveis.

A utilizacdo de flashcards nas licOes sdo frequentes e servem para o usudrio rea-
lizar a exata traduc¢do do termo em portugués. O contetudo presente no flashcards variam
entre frases, dudios, imagens e videos gravados por falantes nativos do idioma, onde deve-

se selecionar o que foi dito. Para treinar a escrita, hd a presenca de um chat que simula a
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interacdo com alienigenas, sendo, basicamente, licdes de tradu¢do onde podemos escolher
entre duas opcdes que contém o termo correto.

Apesar de possuir um conteido organizado e interativo, as atividades de Memrise
baseiam-se na memorizacao e traducdo de palavras e frases soltas ndo fazendo referéncia
a situacdes reais de conversagdo, o que ndo amplia as habilidades comunicativas do usué-
rio. Os exercicios sdo baseados em traducdo e s@o repetitivos, contrariando as diretrizes

definidas pelo QECRL.

3.5 Analise Comparativa

Esta sec@o foca em apresentar as comparagdes realizadas entre os trabalhos citados
anteriormente, onde os 10 parametros sdo divididos em 2 categorias: avaliacdo geral e
avaliagcdo técnica. Para facilitar o entendimento da comparacdo, usaremos tabelas que
terdo espagos verdes caso o aplicativo possua o parametro analisado, vermelhos, caso nao
possua e, por fim, amarelos, caso possua parcialmente.

Na avaliacdo geral serdo analisado caracteristicas como gratuidade, existéncia de
recursos sonoros, de imagem e video, teste de nivelamento e presenca de tutorial. A
seguir, apresenta-se a Figura 3.2, comparando os aplicativos relacionados com os para-

metros escolhidos.

Figura 3.2: Comparacio Geral

Nome Gratuito Rect'lrso de 'Teste de Tutorial
Som Video Imagem | nivelamento
Duolingo sim sim néo sim sim sim
Babbel semi-gratuito sim néo sim néo sim
Busuu semi-gratuito sim néao sim néao nao
Memrise | semi-gratuito sim sim sim néo sim

Fonte: (Santos 2017) (modificada pelo Autor)

Embora download gratuito tenha sido definido como um dos critérios para a esco-
lha dos aplicativos, somente o Duolingo cumpre tal regra. Ao utilizar os demais aplicati-
vos percebe-se que apenas uma parte do contetudo € gratuita, sendo necessdrio pagar para
ter acesso ao restante do contetido. O recurso de video € utilizado somente pelo aplicativo
Memrise, onde sdo videos de curta duracdo de falantes nativos enquanto os recursos de
som e imagem sao utilizados por todos os demais aplicativos.

Podemos ver que a maioria ndo faz um teste de nivelamento, com excec¢do do
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Duolingo, o que implica em ndo terem um método de avaliacdo capaz de medir o nivel
do usudrio. Explica¢des de como utilizar o aplicativo e realizar as licdes sdo presentes
em todos os aplicativos e vao aparecendo conforme o usudrio interage com a aplicagao,
com excec¢ao do aplicativo Busuu, que ndo possui qualquer tipo de tutorial para auxiliar o
usudrio enquanto usa o aplicativo.

Na avaliacao técnica serdo analisadas as informacdes relativas a existéncia de ga-
mificacdo , se possui atividades comunicativas baseada no QECRL, se as licdes possuem
correcdo automdtica e se possuem alguma retorno visuais e/ou sonoras, tanto para as
respostas corretas como incorretas. Na Figura 3.3 sdo listados os diferentes parametros

utilizados para comparacao:

Figura 3.3: Comparagdo Técnica

Ligoes
Nome | Gamificagéo Atividades comunicativas Corregdo | Resposta visual e/ou sonora
baseada no QECRL automatica para acertos e erros
Duolingo sim ndo sim sim
Babbel sim néo néo sim
Busuu sim somente compreenséo oral e escrita sim sim
Memrise sim nao sim sim

Fonte: Santos (2017) (modificada pelo Autor)

Podemos encontrar diferentes elementos de gamificagdo em todos os aplicativos,
ndo sendo uma caracteristica que estd presente somente nas licdes, e destacando os mais
comuns: sistema de pontos de experiéncia, rankings, medalhas, niveis de progresso gra-
dual nas li¢des e alguns aplicativos possuem pelo menos um elemento de gamificagio que
pode ser considerado o seu diferencial em relacdo aos demais.

Como vimos anteriormente, o Duolingo possui um sistema de superpoderes que
servem para ajudar o usudrio e podem ser comprados através de “cristais”, que serve como
moeda do aplicativo gamificado, além de possuir um mascote que interage com o usuario
no desenrolar da utilizacdo. O Busuu incorpora elementos de rede social que permite a
contato com outros usudrios, podendo até mesmo requisitar assisténcia em suas li¢des.
Ja o Memrise possui uma histdria cativante e um dialeto proprio que € utilizado como
analogia para as licdes e para o desenvolvimento da histéria, também possui um mascote
e aspectos de rede social, onde pode-se adicionar amigos e criar um ranking semanal.

Analisando pelo ponto de vista das competéncias do Quadro Comum de Linguas,
onde divide-se entre compreensao oral e leitura, fala e escrita, nenhum aplicativo satisfaz
totalmente os critérios do QECRL. Os aplicativos Busuu e Babbel afirmavam que aten-

diam a leitura, porém ndo foram encontradas tarefas que desenvolviam essa habilidade.
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Nesse trabalho € estudado um projeto como proposta que atenda os pilares de gamifi-
cacdo, atividades comunicativas baseadas no QECRL, gratuito e com recursos de som,

video e imagem para o desenvolva e estimule o aprendizado em francés.
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4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serd apresentado o processo de desenvolvimento do projeto J arrive:
aventure-se em francés, comecando pela concep¢do do projeto, seguido pelo gerencia-

mento do desenvolvimento, e, por fim, o resultado final.

4.1 Concepcao

Nesta secdo serd apresentada a histdria e a estrutura geral do J’arrive, um apli-
cativo que se compromete em vencer os principais desafios de ensino encontrado em
aplicativos de ensino de idiomas, como licdes repetitivas e de memorizag¢ao, vocabuldrios
descontextualizados e uma utilizac¢ao rasa de gamificagdo. Como mencionado na Introdu-
¢do, a aplicagdo movel foi idealizada pela Prof. Ma. Yadini do Canto Winter dos Santos
que comandou uma equipe multidisciplinar, onde, ao lado de Felipe Girardi, desenvolvi
as funcionalidades projetadas pelos designers Pedro Mietlicki e Antonio Silveira.

J’arrive possui um conjunto de palavras préprio que auxiliam na compreensao
da histdria, oferecendo uma experiéncia de aprendizado cativante através de li¢des con-
textualizadas que possuem uma abordagem holistica de acordo com o Quadro Europeu
Comum de Referéncia para Linguas (2001). Todos os textos do aplicativos contam com
a presenca de vocabuldrios em francés desde as atividades iniciais, usando palavras que
sd0 mais compreensiveis para falantes de portugués. Essas palavras em francés sdo su-
blinhadas para se destacar das demais e pode-se visualizar sua tradu¢do em um pop-up

(Santos 2017).

4.1.1 Historia

Com o aplicativo J’arrive, 0 usudrio nao apenas adquirird conhecimentos em fran-
c€s, mas também se envolverd em uma narrativa envolvente que segue Thomas, um gato
que se aventura em um trem, cujo a missao € entregar os cartdes postais em francés que
o carteiro Issa esqueceu em suas viagens, para isso, serd necessario embarcar em sua jor-
nada, explorar o mapa do universo, descobrir as estacdes do trem e completar os cartdes

postais.
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4.1.2 Estrutura geral

O mapa tem funcdo cultural em relag@o a cultura francéfona e nele estdo contidas
as estacoes de trem, chamadas de “gares”, onde cada gare possui um cartao postal préprio,
que possui informagdes Unicas, como a mensagem escrita no cartdo postal e quais selos
devemos coletar. Cada cartdo postal, chamado de “carte postale, possui um conjunto de
selos a serem coletados e servem como principal missdo do aplicativo gamificado. Cada
selo pode ser obtido apds finalizar um conjunto de exercicios.

O enredo pode ser dividido em 3 partes principais:

e Cena de introducao;
e Primeiro carte postale;

e Cena de encerramento.

A cena de introducdo, que sucede a animacao, inicia dando instru¢des de uso com
o aplicativo, demonstrando que as palavras sublinhadas indicam novas palavras e que, ao
clicar na palavra, ird aparecer sua traducdo. Em seguida temos as primeiras interacoes
com um NPC, que assume a forma de um gato chamado Thomas, através de um chat
estilo bate-papo, sendo possivel se apresentar, ouvir dudios e ver fotos enviadas pelo
personagem. Esse prélogo tem a funcdo de apresentar o mundo de J’arrive e aproximar
o usudrio da histéria. A interacdo ocorre de maneira dindmica onde o usudrio tem a
opg¢ao de escolher entre multiplas escolhas que servem como resposta, dando um senso
de autonomia ao usudrio, porém, todas as respostas do NPC sdo alimentadas pelo Cloud
Firestore. Ao final da cena, temos a primeira missdo a ser cumprida, isto é, o primeiro
carte postale do aplicativo gamificado, onde devemos completar dois exercicios para obter
o primeiro selo.

Assim, € introduzida a segunda cena, onde € apresentado o carte postale e qual
selo devemos coletar primeiro. Ao selecionar o selo, acessamos seu conteido que € di-
vidido em parte explicativa e exercicios. Na parte explicativa € apresentado o primeiro
verbo, o verbo étre (verbo ser/estar em portugués), a ser estudado e sua conjugagdo, sendo
possivel escutd-la através de um dudio. Na sequéncia temos alguns exemplos de uso do
mesmo verbo étre. Ja a parte de exercicio € composta por duas licdes que devem ser fei-
tas em sequéncia, sendo que cada uma explora uma habilidade linguistica diferente. Na
proxima subsecio sdo descritas com mais detalhes as licoes.

Ap6s adquirir seu primeiro selo finalizando todas as licdes, o usudrio precisa fazer
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log-in no aplicativo para seguir para a tela de encerramento. A cena de encerramento
comega exatamente onde a cena de introducao havia terminado, onde temos Thomas ex-
plicando através de um bate-papo qual a sua missdao e pedindo ajuda ao usudrio para
colecionar novos selos e entregar os cartes postales. Logo apds, temos mais algumas
interacoes de multiplas escolhas novamente, cujo objetivo € ensinar novas palavras ao
usudrio. Por fim, temos Thomas convidando o usudrio a participar dessa aventura. Aqui o
usudrio € encaminhado para o mapa que possui as demais esta¢des, € uma mensagem apa-
rece, em forma de notifica¢do, informando o usudrio que o tutorial da aplicacdo chegou

ao fim.

4.1.3 Gameplay das licoes

As licdes foram projetadas para satisfazer as habilidades comunicativas que sao
baseadas no QECRL e que simulam situagdes do mundo real, incentivando vocé a aplicar
0 que aprendeu em contextos praticos, a0 mesmo tempo que incorporam elementos de
gamificacdo. Isso ndo apenas consolida seu aprendizado, mas também prepara vocé para
se comunicar eficazmente em situacdes da vida real.

A primeira li¢do apresenta quatro frases, cada uma com uma lacuna que representa
o verbo da frase. O objetivo consiste em completar as lacunas com o verbo étre conju-
gado, de acordo com o tempo verbal presente em cada uma das sentengas. As frases sdo
simples, mas fortemente correlacionadas com a histéria e possuem o objetivo de trabalhar
a habilidade de compreensao em leitura.

Para realizar a tarefa, foi desenvolvida e aplicada a técnica de interacdo de drag
and drop, no qual o usudrio pode manipular objetos na tela arrastando-os. Essa a¢do en-
volve dois passos principais: “drag” (arrastar) e “drop” (soltar). O usudrio deve selecionar
o verbo flexionado e, sem soltd-lo, deve mové-lo até a lacuna da frase correspondente e,
entdo, soltd-lo. Tal técnica é uma forma intuitiva de interacao, tornando a manipulagado de
elementos na interface do usudrio mais amigavel e facil.

Caso o usudrio acerte a resposta, o verbo ird preencher a lacuna e sua cor se altera
para verde, retornando uma resposta visual positiva ao usudrio. Do contrdrio, o verbo
arrastado retorna a sua posi¢do inicial e a tela treme, servindo como uma resposta negativa
ao usudrio.

A segunda li¢do aproveita o que foi ensinado na licdo antecedente e traz as mesmas

frases ja completadas, porém com um objetivo diferente. Essa licdo tem o propdsito de
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desenvolver as competéncias de compreensado oral e de leitura do usudrio. A tarefa € mais
facil quando comparada a primeira li¢do, pois o usudrio deve apenas ouvir as frases que
acabou de concluir, para isso, deve-se realizar a acdo de tocar o botao de “play” ao lado
da frase que deseja-se escutar. Recursos de dudio foram utilizados por proporcionarem
uma abordagem auditiva que complementa o aprendizado visual e textual, melhorando a
prontncia, a entonacao e ritmo da fala, além de aprimorar a memoria auditiva.

Uma barra de progresso € exibida acima de ambos os exercicios e serve para for-
necer ao jogador uma representagao visual do quanto se avancou em cada exercicio, auxi-
liando a compreensao do jogador sobre o andamento da atividade. No primeiro exercicio,
a barra progride quando o verbo correto € solto em sua lacuna correspondente, enquanto
no segundo exercicio, a barra avanga quando o usudrio aperta no botdo de “play” ao lado
de cada frase.

A jogabilidade “drag and drop” (arrastar e soltar) representa uma inovagao signi-
ficativa entre as tradicionais interacdes encontradas nas licdes dos aplicativos estudados
anteriormente. Essa abordagem oferece uma experiéncia tnica ao permitir que os jogado-
res manipulem elementos na tela, tendo impactos, principalmente, na imersao do jogador,
visto que cria uma sensacdo de controle direto, conectando os jogadores de maneira mais
profunda ao ambiente virtual.

Ap6s finalizar as duas licdes, o usudrio € direcionado para a tela de conquista
do primeiro selo. Essa tela abriga a estratégia que visa motivar e engajar o usudrio a
coleta novos selos. A coleta do selo estimula a sensa¢do de recompensa do usuério,
incentivando-o a explorar o aplicativo e o mantendo comprometido com o progresso da

missao.

4.1.4 Composicao do aplicativo

O design de J’arrive € indispensavel cuja concepgao teve como objetivo aumentar
a experiéncia do usudrio, estruturar as diferentes cenas e indicar suas funcionalidades,
sendo assim, o projeto conta com dois designers para trabalhar em conjunto durante o

desenvolvimentos da plataforma e fazer as adaptagcdes necessdrias.
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4.1.4.1 Tela de Inicio

Figura 4.1: Tela de Inicio

Primeira vez aqui?

Sim, quero pegar o trem!

4 Ve Nao, retomar minha aventura!
A

i

B ’ 3 J . '\‘ . B
‘/,_\ ‘ “ i \‘\0 } .
w. _*x £ .

‘LS Ly S

' - |

s
\

Fonte: Autor

R

A Figura 4.1 mostra a Tela de Inicio, que € a primeira tela que o usudrio encon-
tra ao executar o aplicativo. A tela imediatamente apresenta uma pergunta ao usudrio,
requirindo uma interacdo. Caso o usudrio ja tenha feito log-in, € fornecido a opg¢ao de re-
tornar de onde ele parou através do botdao “Nao, retomar minha aventura”, caso contrario,

o0 usudrio iniciard sua aventura através do botdo “Sim, quero pegar o trem!”.
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4.1.4.2 Animacgdo

Figura 4.2: Frames da Animagdo

10:12 cree e 10:12 - 10:12 (=

jarrive jarrive

aventure-se em francés aventure-se em francés

Fonte: Autor

O conceito da Animacao € fornecer uma ambienta¢do ao usudrio através de um
video que apresenta a cena do trem andando nos trilhos, indo em dire¢do a primeira es-
tacdo, onde o usudrio encontrard o gato Thomas. A cena também exibe a logomarca do
projeto aparecendo apds alguns segundos depois da animacgdo ter comecado. O usudrio

tem a opg¢do de pular o video dando um simples toque na tela.
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4.1.4.3 Cena de Introdugdo

Figura 4.3: Cena Tutorial da Intera¢do

10:13 2 @m)

Tutor do Thomas

Palavras sublinhadas
indicam novas palavras!

Pressione para
aparecer a tradugao.

Ouis estla?

Fonte: Autor

Apés a cena de Animacdo, a cena apresentada trata-se de uma dica de uso do
aplicativo, onde € comunicado ao usudrio que as palavras sublinhadas indicam novas

palavras, sendo possivel pressionar na palavra destacada para ler sua traducao.
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Figura 4.4: Cena de Introducao

10:15 = @m 10:27

9 Tutor do Thomas g Tutor do Thomas

Salut? Quis est la?

9)
I

Bonjour < ou bonsoir  ?

5 " Human ou chat?
Bonjour Bonsoir _—

Human . ' Chat
Bonjour & ou bonsoir _ ?

. Human ou chat ?
Bonjour

Human ('~

|4

Bonjour, alors!

Voce nédo entendeu?
Alors, je suis un chat, mas vocé nao (=)

Além de chat, je suis carteiro e preciso
entregar isso aqui, me ajuda?

[ 1

Enchanté! &3 &

Fonte: Autor

Ap0s isso, a interagdo ocorre de maneira natural, onde temos Thomas se apresen-
tando, perguntando o nome do jogador e o incluindo na histéria. Esse processo usufrui
de recursos multimidias, como dudio e imagem, para aumentar o encantamento do joga-
dor pela histéria. E uma as principais cenas do aplicativo gamificado onde podemos ver
uma forma moderna a gamificacdo que foi aplicada para manter a ateng¢ao do usudrio ao

interagir com o NPC.
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4.1.4.4 Cena do Carte Postale

Figura 4.5: Cena Cartao Postal

BDnJOMY'v
Je w'appelle Charlotle, je
suis grande:

une pille de cing ans)

Je Lafme.
Bisous
< virar cartao » < virar cartao »
Faltam 3 selos para enviar o cartao postal! 4) Escute amensagem!
. . Bonjour!

Verbes |rregul|ers Je mappelle Charlotte, je suis grande:

#001 une fille de cing ans!

~ Je taime.

Etre Bisous

Fonte: Autor

A cena do Carte Postale € acessada depois de finalizar a Cena de Introdugdo e
tem como propdsito realcar ao jogador as informacgdes do cartdo postal e quais contetidos
serdo estudados nesse primeiro nivel. As informagdes presentes exibem a imagem do
cartdo postal, sendo possivel girar a imagem e visualizar a mensagem escrita. Ha uma
secdo que pode-se alterar entre exibir o contetdo a ser estudado, que assume a forma do

selo, e a traducdo do texto contido atrds da imagem. Ao clicar no selo, o usudrio é guiado
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a Tela de Ponto Explicativo, que contém informacdes e exercicios sobre o conteido em

questdo, nesse caso, o verbo étre. Na secdo da tradugdo do texto, é possivel escutar a

mensagem através de um dudio em francés.

4.1.4.5 Cena do Ponto Explicativo

Figura 4.6: Cena do Ponto Explicativo

10:30 = @

< Carte Postale

Verbes
#001 Point Explicatif
Etre

{)

Conjugaison

Overbo ETRE:
€ overbo SER e ESTAR em portugués.
A sua conjugacao é:

Je suis
Tu es

Il est

© Elle est
Nous sommes

Vous étes

lls sont

Elles sont

Exemples
Je suis un chat.
4 Tu es un human.
-—DUs.sommes amis.

Fonte: Autor

A tela do Ponto Explicativo €, por padrdo, a primeira que o usudrio se depara

ao clicar no selo e fornece a funcionalidade de alterar a visualizagdo do painel entre a

explicacdo da conjugacdo do verbo étre e o exercicio. A tela tem objetivo de eludir o
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jogador acerca do verbo, sendo possivel escutar sua conjugacdo e exemplos, em francés,

através dos botdes de audio.

4.1.4.6 Cena do Exercicio 1

Figura 4.7: Cena do Exercicio 1

10:30 = @ 10:30 = @
< Carte Postale < Carte Postale
Verbes Verbes
#001 #001
Etre m Etre
D) L D)

Complete as frases: Complete as frases:

Je O un facteur. B Je O un facteur.
Tu mon copain. %
Elle Q dans un train. %@

Nous en voyage.

Fonte: Autor

Ao alterar o painel para visualizar os exercicios, o usudrio se depara com umas
das principais telas do aplicativo que se caracteriza pela gameplay diferenciada e rica

em gamificagdo. Aqui, o usudrio se depara com o desafio de completar as lacunas das
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frases arrastando o verbo, j4 flexionado, para a posicao correta. Conforme o jogador vai
acertando, € expresso o avango da tarefa através de uma barra de progresso que fica logo

acima do exercicio.

4.1.4.7 Cena da conclusdo do exercicio 1

Figura 4.8: Cena da conclusio do exercicio 1

15:39 <= @

< Carte Postale

Verbes
#001

Etre

€

Complete as frases:

Je un facteur. I
Tu mon copain. ¥
Elle dans un train. *@

On écoute les phrases!

Nous en voyage. -/

CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: Autor

Podemos ver que a barra de progresso fica cheia ao terminar o exercicio, assim,

€ habilitado o botdo de Continuar, liberando a navegacdo para o usudrio prosseguir para



46

a proxima tela. A préxima tela € simples para ser de ficil entendimento ao jogador,

introduzindo o exercicio 2.

4.1.4.8 Cena do Exercicio 2

Figura 4.9: Cena do Exercicio 2

14:22 = () 10:31 < ==
< Carte Postale < Carte Postale
Verbes Verbes
#001 #001
Etre m Etre
D) L D)

Q On écoute les phrases!

Q Je suis un facteur. I
@ Tu es mon copain. %

Q Elle est dans un train. %@

@ Nous sommes en voyage.

On écoute les phrases!

Je suis un facteur. Il
@ Tu es mon copain. %

Elle est dans un train. =@

@ Nous sommes en voyage.

Fonte: Autor

O segundo exercicio ¢ um complemento do primeiro onde o usudrio devera escu-
tar o dudio, em francés, das frases que foram concluidas anteriormente. Com o mesmo

objetivo do primeiro exercicio, a barra de progresso € inserida e é preenchida conforme
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o jogador escuta os dudios, ndo sendo necessdrio escutd-los em ordem para completar o

exercicio.

4.1.4.9 Cena do Conquista Primeiro Selo

Figura 4.10: Cena do Conquista Primeiro Selo

10:32 = ()

Vocé resgatou seu
primeiro selo!

v Completou as tarefas do selo Etre!

Sua coleg¢ao de selos comecou!
Complete sua colecao!

Selos sao licoes rapidas para auxiliar
no seu aprendizado da lingua francesa.

Faca o login pararealizar as proximas ligoes!

FAZER LOGIN

Fonte: Autor

Ap6s completar os dois exercicios, o usudrio é recompensado com o primeiro selo
da aventura. A tela é de facil compreensibilidade e reforca as informagdes acerca do selo

e informa que é necessario fazer log-in para efetuar as proximas ligdes.



48

4.1.4.10 Cena do Login

Figura 4.11: Cena do Login

10:32 = )

Jarrive

aventure-se em francés

Entre na sua conta

Entrar

Ou entre com

& Sign in with Apple

Fonte: Autor

A tela de login exibe a logomarca e duas opcdes de acesso, com a Google e Apple.
Embora também seja mostrado a op¢do de entrar em uma conta prépria do J arrive, essa

funcionalidade ndo foi planejada para ser implementada nessa nessa versao do aplicativo.
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4.1.4.11 Cena do Bem vindo

Figura 4.12: Cena do Bem vindo

10:35 Sete ) () 10:35 s = ()

Jarrive Jarrive

aventure-se em francés aventure-se em francés

LBienvenue!j KBienvenue!J

Fonte: Autor

Concluido o log-in, é apresentada a tela de bem vindo ao aplicativo onde temos,
novamente, a logomarca do projeto e um botdo, com formato de baldo de bate-papo, que
segue a mesma logica das palavras em francés que sdo apresentadas no aplicativo. Ao se

tocar em qualquer lugar da tela, o usudrio é conduzido para a dltima cena do aplicativo.
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4.1.4.12 Cena do Encerramento

Figura 4.13: Cena do Encerramento

9)
I

10:38 = am 10:41

Tutor do Thomas g Tutor do Thomas

Correct! & Je suis un chat!

une carte postale

Bienvenue! &
Vocé resgatou seu primeiro selo!

Sua colecao de selos comegou!
une carte postale

Alors, human!
Vou te contar a minha histéria.

Eu souum chat 3. 0 meu tutor chama-se Correct! & C'est une carte postale.

Issa, ele é facteur < e viajamos juntos para
entregar todos os cartdes postais que sdo
escritos em frangais. un facteur

=

un facteur

Fonte: Autor

Uma das principais, e ultimas, cenas do aplicativo € a cena de encerramento, que
se caracteriza por manter a mesma dinamica da Cena de Introdugdo, onde temos o NPC
Thomas contando sua histéria e apresentando seu tutor, o carteiro Issa, com quem Tho-
mas trabalha entregando cartdes postais. Ao decorrer do didlogo, que acontecem através
do usudrio escolhendo as op¢des de resposta, sdo lecionados mais algumas palavras em

francés ao jogador.
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4.1.4.13 Cena do Mapa

Figura 4.14: Cena do Mapa

|

I\

i

-
-
ol

Teste da aplicagdo completo!

ik

OK

Fonte: Autor

Por fim, ao finalizar a conversa com o Thomas, o usuario € direcionado a ultima
cena do aplicativo gamificado, o mapa. No mapa, € anunciado ao usudrio que o teste da
aplicag@o terminou através de uma notificacdo em formato de pop-up que é fechada apos
o clicar em “Ok”, sendo possivel, assim, deslocar a camera pelo mapa para observar as

futuras estacoes e diferentes rotas de ensino.

4.2 Gerenciamento

Para organizar o projeto foi utilizado, no GitHub, um quadro baseado no sistema
Kanban que serviu para visualizar as tarefas que deveriam ser realizadas, organizar os
prazos de entrega e analisar o progresso do projeto. Com esse intuito, foi necessario

flexibilizar a metodologia 4gil de forma que o tempo de cada iteracdo nao seja predefinida.
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As tarefas foram listadas em uma coluna do quadro Kanban chamada de Pro-
duct Backlog e, conforme os desenvolvedores avancavam no seu desenvolvimento, eram
movidas para as colunas de “Em Progresso”, para as tarefas sendo realizadas naquele

determinado momento, e “Finalizada” para as tarefas que foram finalizadas na iteracao.

4.2.1 Cronograma

Para desenvolvimento do projeto, foram definidos quatro Sprints, a primeira com
duracdo de dez dias, a segunda e terceira tiveram duracdo de duas semanas e a quarta, a
ultima iteracdo, apenas uma semana pois foi definido entre os desenvolvedores que esses
periodos de tempo seriam suficientemente bons para finalizar a quantidade de tarefas de
cada iteracdo. Cada Sprint possui um conjunto de requisito a ser implementado e foi
dividido dessa forma para que seja possivel o cumprimento do cronograma. A Tabela 4.1

sintetiza a organizacdo desse cronograma.

Tabela 4.1: Cronograma das Sprints

Iteragdes | Inicio Fim Total
Sprint 1 | 14/11/2023 | 24/11/2023 | 10 dias
Sprint 2 | 27/11/2023 | 08/12/2023 | 14 dias
Sprint 3 | 11/12/2023 | 22/12/2023 | 14 dias
Sprint 4 | 08/01/2024 | 12/01/2024 | 7 dias

Fonte: Autor

Em todo inicio de Sprint ocorria a cerimonia de Sprint Planning para escolher
quais tarefas listadas no Product Backlog a equipe se comprometeria a entregar durante a
iteracdo. E em todo fim de Sprint, os desenvolvedores realizam as cerimOnias de Sprint
Review e Sprint Retrospective para poder revisar o trabalho realizado e identificar 4reas
passiveis de aprimoramento para a proxima Sprint, respectivamente.

Abaixo, as Tabelas 4.2, 4.3, 4.4 e 4.5 apresentam uma visao de alto nivel dos

requisitos e suas respectivas tarefas.
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4.2.1.1 Sprint 1

Tabela 4.2: Metas e Desafios da Sprint 1

Requisitos Tarefas

- Adicionar componente de header

- Adicionar informagdes dos exercicios (imagem, titulo,
Header da Tela de Exercicios numero do selo, botdes)

- Implementar 16gica de troca de view nos botdes da header

- Criagdo das classes e estruturagdo da navegacao

- Criar secao de conjugagao
) o - Criar secao de exemplo

View da Sec¢do de Ponto Explicativo
- Adicionar tipografia

- Ajustar detalhes de design

- Estruturacao da view para dividir entre parte de “drag”
. _ . e parte de “drop”

View da Secdo de Exercicios
- Criacdo de estrutura de dados para o exercicio 1

- Experimentos e estudos de drag and drop

Fonte: Autor

4.2.1.2 Sprint 2

Tabela 4.3: Metas e Desafios da Sprint 2

Requisitos Tarefas

- Trocar imagem da Header

_ . - Melhorias de sombras, botdes e tamanhos da fonte
Refatoracao do design
- Estudar como adicionar mapa interativo

- Adicionar botdo de continuar nas View de Exercicios

- Embutir a View de Exercicios numa ScrollView
- Criar secdo de drag

Implementar Exercicio 1 - Criar secdo de drop

- Criar légica do exercicio

- Ajustar detalhes de design (tamanho das lacunas)

.. . - Adicionar imagem e botao
Tela de Finalizacdo do Exercicio 1

- Estruturar navegacgao entre as cenas
Fonte: Autor
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4.2.1.3 Sprint 3

Tabela 4.4: Metas e Desafios da Sprint 3

Requisitos

Tarefas

Implementar Exercicio 2

- Criagdo de estrutura de dados para o exercicio 2
- Adicionar botdes, frases e audios

- Adicionar légica do exercicio

Adicionar Mapa

- Alterar propriedades do mapa para poder ser interativo

- Redimensionar imagem do mapa

Barra de Progresso

- Criar componente da barra de progresso
- Embutir barra de progresso no Exercicio 1
- Embutir barra de progresso no Exercicio 2

- Criar e adicionar l6gica de progresso em ambos Exercicios

Ajuste de design

- Melhorias dos botdes e frases (tipografia, tamanho da fonte)

- Melhoria na navegacgdo entre as cenas

4.2.1.4 Sprint 4

Fonte: Autor

Tabela 4.5: Metas e Desafios da Sprint 4

Requisitos Tarefas
- Redimensionamento do video
Adicionar Animacao Inicial - Adicionar video de animagdo

- Ajustar navegagao entre cenas

Implementar tela de Bienvenue | - Implementar botdo e sua tradugio

- Adicionar imagem de fundo

- Ajustar navegacao entre cenas

4.3 Implementacao

Fonte: Autor

Esta secdo detalha sobre a implementacdo do projeto J’arrive: aventure-se em

francés através de uma visao geral dos requisitos, padroes de arquitetura escolhida e ar-

mazenamento.




55

4.3.1 Visao Geral

J’arrive € um aplicativo gamificado local e single-player que foi desenvolvida
para a plataforma iOS devido a familiaridade que os desenvolvedores possuem pelo sis-
tema operacional. A minima versdo suportada é a 16.4 pelo oferecimento de frameworks
que auxiliaram no desenvolvimento dos componentes de interface de usudrio. Definida a
plataforma, reduzimos o uso de dispositivos, sendo exclusivo para dispositivos iPhones,
cujo modelo minimo suportado € o iPhone X, visto que o aplicativo ndo exige um grande
processamento computacional.

A linguagem de programacao utilizada e framework escolhidos foram Swift e Swif-
tUI, respectivamente. Como foi visto na secdo 2.1.2 e 2.1.3 da fundamentagdo tedrica,
ambas sdo nativas e possuem funcionalidades poderosas para a criagdo de aplicativos
moveis utilizando conceitos de orientagdo a objetos e persisténcia de dados na memoria
nao-volétil (§5D) do Smartphone, permitindo preservar o estado da aplicacdo mesmo apds
o aplicativo ter sido fechado ou o dispositivo desligado. A linguagem Swift disponibiliza
um servico chamado UserDefaults, cuja finalidade € salvar um valor-chave persistente e
otimizado. Assim, podemos, por exemplo, saber se o usudrio ja fez log-in no aplicativo
anteriormente e direciond-lo para a cena correta de acordo com seu valor-chave.

A arquitetura escolhida foi o padrdo MVVM pela sua separacdo de responsabili-
dade entre Models, Views e ViewModels, indo ao encontro com o framework de interface
utilizado. Também foi utilizada uma variacdo do padrao MVC, buscando agilidade na
atualizacdo da interface da aplicagdo e facilidade de manuten¢ao do cédigo, sendo idoneo
para a criacdo dos exercicios. Abaixo sdo descritos brevemente os principais componentes

utilizados no projeto.

4.3.1.1 Models

Definido como a parte da aplicacdo responsédvel por organizar as regras de negocio
e dados gerais da aplicacdo, os modelos sdo:

BubbleContent: Estruturas que sio responsaveis pela defini¢ao do tipo de mensa-
gem que serd apresentado ao usudrio durante a conversa com o gato Thomas no bate-papo.
Exemplificando alguns tipos presentes: tipo mensagem textual, tipo mensagem de dudio,
tipo mensagem de imagem.

OnboardingData: Estrutura responsavel pela defini¢do do conteudo da mensa-

gem que serd apresentada ao usudrio durante a conversa com Thomas. Por exemplo,
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quando o tipo de mensagem ¢ textual, qual texto serd enviado.
PostcardData: Estrutura responsavel por armazenar as informacdes presentes nos
cartdes postais do aplicativo gamificado, como, por exemplo, imagem do cartao postal.
StampData: Estrutura que armazena informagdes dos selos que devem ser cole-

tados. Algumas delas sdo: numero, grupo e titulo.

4.3.1.2 Views

Responsdveis por estruturar e exibir a interface para o usudrio. Exemplo das prin-
cipais Views utilizadas:

OnboardingMainScreen: Apresenta a cena de introducdo e a cena de encerra-
mento. Ambas sdo definidas por uma interagao com o gato Thomas no chat estilo bate-
papo.

PostcardScreen: Apresenta a interface do cartdo postal e suas devidas informa-
coes.

StampExerciseScreen: Apresenta a cena de exercicios. Também € responsavel
por notificar sua ViewModel dos acontecimentos da atividade.

FirstStampScreen: Apresenta a cena de coleta do primeiro selo, logo apds a cena
de exercicios.

Map: Apresenta a cena apds o usudrio finalizar todas as tarefas e interagcdes do

aplicativo. Pode-se navegar livremente pelo mapa.

4.3.1.3 ViewModels

Agindo como intermedidrio entre e View e o0 Model, as ViewModels sdo o alicerce
do funcionamento da aplicacdo. As principais ViewModels utilizadas sdo:

StampExerciceViewModel: Controla a l6gica do exercicio, o progresso das li-
coes e a navegacao entre os exercicios. Responsdvel por salvar o estado da aplicacao,
juntamente com a FirestoreManager.

FirestoreManager: Controla o armazenamento do estado da aplicacdo conforme
o usudrio vai avancando. Também coordena a navegacio e direcionamento do usudrio ao
utilizar o aplicativo.

OnboardingMainScreenViewMaodel: Controla o funcionamento da interagdo das
cenas de introdugio e encerramento. Também € responsdvel pela navegacdo e armazena-

mento de informacdes.
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AuthenticationViewModel: Responsavel pela l6gica de log-in do aplicativo. Tam-
bém coordena a utilizacdo e autentificacdo dos SDK’s que irdo se comunicar com servi-
dores externos, como os da Google e Apple. Possui a responsabilidade de armazenar o

estado de acesso do usuario.

4.4 Resultado Final

Foram desenvolvidos no total quatorze cendrios diferentes, seis dudios em fran-
c€s, uma trilha sonora, um video de animacao, efeitos visuais e sonoros, dois exercicios e
uma identidade visual que inclui paleta de cores, tipografia, personagens, histéria € uma
logomarca, além de toda a documentagao dos cédigos produzidos e anélise dos exercicios
criados. Todo contetdo foi criado especificamente para este aplicativo gamificado, con-
tando com uma equipe multidisciplinar. O dudios foram gravados por falantes de francés

de diversas partes do mundo, como Franca, Canad4 e Brasil.

4.4.1 Funcionalidades

Abaixo sdo listadas algumas das principais funcionalidades presentes no projeto.

e Animacao: € introduzido uma animacao do trem se movendo que insere o usudrio
na histéria, dando uma experi€ncia mais prazerosa ao iniciar o aplicativo;

e Tutorial de uso: ha diversas dicas de gramatica, conjugacdo de verbos, pronuncia
de palavras ou sentencas e explicagdes culturais que serdo disponibilizadas para o
usudrio durante a sua trajetéria pelo aplicativo

e Historia inovadora: serve para capturar a aten¢do do usudrio, prendendo-o na
trama enquanto utiliza o aplicativo;

e Arte original e distintiva: a identidade visual é um dos pontos mais fortes do
projeto;

e Exercicios estimulantes: presente na cena de introducdo até a cena de encerra-
mento, os exercicios assumem diferentes formas se apresentar ao usudrio, mas sem-
pre sdo dinamico, divertidos e engajantes;

e Recursos de audio, imagem e video: utilizadas para facilitar o entendimento do

usudrio, os recursos multimidias sdo auténticos e proporcionam uma experiéncia
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agraddvel, servindo principalmente de auxilio nos exercicios;

e Gamificagdo: presente a todo momento no projeto, € utilizado na medida certa para
que deslumbre a experiéncia do usudrio quando utilizando o aplicativo;

e Log-in: o usudrio pode realizar o login via conta da Google ou da Apple. O log-
in ndo € necessario logo ao iniciar o aplicativo, somente apds a finalizagdo das
licdes iniciais, para que nao desmotive o usuério e ele possa continuar a explorar os

recursos disponiveis no aplicativo.



59

5 AVALIACAO COM USUARIOS

Este capitulo tem o objetivo de avaliar com usudrios se as premissas do aplicativo
foram satisfeitas. Sendo assim, o mesmo foi dividido em duas partes: na primeira veremos
os resultados do questiondrio de uso geral do aplicativo, como responsividade e satisfagdo
geral; em seguida, na segunda parte, serd apresentada a andlise dos exercicios. A versao
de teste foi disponibilizada para os participantes através do TestFlight (Apple 2024), uma
plataforma desenvolvida pela Apple que permite aos desenvolvedores de aplicativos iOS

distribuir versdes de teste para usudrios externos.

5.1 Questionario

Esta secdo apresentard as perguntas e respostas que foram obtidos através de 17
participantes que responderam uma série de perguntas cujo objetivo foi avaliar a usabili-
dade, responsividade e satisfacdo do aplicativo. No total, foram 7 mulheres e 10 homens,
sendo que 80% sdo jovens adultos e possuem idades na faixa dos 20-35 anos e 20% sao
adultos ou idosos. Para participar do questiondrio era necessario o usudrio ter finalizado o
teste da aplicagdo, cuja duracio € de 5 minutos, e, em seguida, era disponibilizado o link
do Google Forms, que contia instru¢des acerca da realizag@o entrevista, que possui uma
duracdo média de 15 minutos. O convite foi feito de forma randdomica mas os principais
meios foram através do e-mail interno do Instituto de Informética e convite E obrigatério
ao usudrio ter realizacdo a leitura da Politica de Privacidade e Uso de Dados, iniciando
somente apds o usudrio concordar com os termos. A Figura 5.1 apresenta o grafico da

demografia aqui descrita.
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Idade
17 responses

1(5.9%) 1(58%) 1(59%)

o - - -
21 23 24

-

Figura 5.1: Andlise Demogréfica

4 )
2(11.8%) 2 (11.8%)
I 1(5.9%) I 1(5.9%)
25 26 7 29 H

Fonte: Autor

1 (5.9%)

32

2 (11.6%)

59

1 (5.9%)

63
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Usando o J'arrive

Neste questionario vocé respondera a perguntas relacionadas as pesquisas de TCC
"Avaliando técnicas e tendéncias na aquisi¢ao de linguas digital: desenvolvimento da
aplicagao J'arrive" do aluno Felipe Girardi e "Desenvolvimento de um aplicativo iOS para
o ensino de lingua francesa" do aluno Ronald Maciel, ambos do Instituto de Informatica
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Como informado via e-mail, vocé devera ter feito uso do protétipo do aplicativo J'arrive,
para em seguida responder as perguntas deste questionario.

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 1/16
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta convidado(a) a participar como voluntdrio(a) da pesquisa “A criagao de um
aplicativo para a aprendizagem de lingua francesa segundo uma perspectiva comunicativa e
acional”, a ser realizada no Instituto de Letras da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Nesta pesquisa, para o TCC dos alunos Felipe Girardi e Ronald Maciel, sob a orientagao do
Prof. Dr. Leandro Wives e co-orientagédo da Profa. Yadini Winter, buscamos a criagdo de um
aplicativo para o ensino-aprendizagem de francés através de atividades que desenvolvam as
competéncias comunicativas dos usudrios. Para esta investigacgao, realizaremos
questionarios com voluntarios que tenham interesse em aprender lingua francesa de modo
remoto através de um aplicativo. Para isso, eles responderao a perguntas relacionadas a
interface do aplicativo durante o uso e as atividades propostas nos protétipos. Em um
primeiro momento, os participantes utilizarao aplicativos que ja existem, fazendo download
dos mesmos em seus proprios smartphones, e terao 2 semanas para usar e responder um
questionario online na plataforma Google Forms. Em um segundo momento, os participantes
analisarao protétipos criados pela pesquisadora, que deverao ser baixados em seus proprios
smartphones e a tela devera ser gravada durante o uso, para isso os participantes contarao
com o suporte da pesquisadora a todo momento. Apds o uso, os mesmos responderao em
seguida a novos questionarios online Google Forms e participarao de entrevistas em
profundidade gravadas sobre o uso da plataforma. Vocé pode recusar-se a utilizar o
aplicativo, bem como abster-se de responder ao questionario. Pode, inclusive, retirar sua
participagado na pesquisa depois da submissao das respostas e/ou de entregar os textos, e
esses dados entdo serdao desconsiderados e descartados. Vocé podera abrir mao do seu
consentimento ou solicitar a ndo continuagao de participagao da pesquisa a qualquer
momento. Em relagao aos riscos, o questionario podera causar cansago e/ou
constrangimento por conta do conteudo das perguntas. Outro risco, é a possibilidade de
travamento da plataforma, dificultando o uso do protétipo ofertado. A fim de evitar a quebra
de confidencialidade e proteger a sua identidade, comprometemo-nos a utilizar nomes
ficticios ao nos referirmos a sua pessoa ou a qualquer outra informagao que possa servir para
identifica-lo(a). A recusa em participar ndo acarretara em qualquer dano para vocé. Os
resultados da pesquisa serdo divulgados na Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), podendo ser publicados em producdes cientificas. Ademais, os dados gerados serdo
utilizados somente para esta pesquisa, ficando sob nossa responsabilidade e, apds o término
do estudo, serao arquivados por, no maximo, cinco anos. Transcorrido esse tempo, os dados
serdo descartados. Caso concorde em participar, pedimos que assine este documento, que foi
elaborado em duas vias, uma em seu poder e a outra com o pesquisador responsavel.

1. Para participar da pesquisa, é necessario que vocé concorde com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Vocé concorda em participar desta
pesquisa?

Mark only one oval.

Perfil (opcional)

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 2/16
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2. Nome
3. E-mail
4. Idade

Aplicativo J'arrive

12:00 ol -

jarrive

aventure-se em francés

Bienvenue!

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 3/16
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5. Vocé chegou até a tela de login? *
Mark only one oval.

Sim Skip to question 8

Néo Skip to section 4 (Uso do aplicativo (ndo usou))

6. Vocé chegou até o alerta que diz "Teste da aplicagdo completo!"? *
Mark only one oval.

Sim Skip to question 8

Nao Skip to section 4 (Uso do aplicativo (ndo usou))

7. Se aresposta foi "Nao" para uma das 2 perguntas, relate se ocorreu um
problema durante o uso.

Uso do aplicativo (n&o usou)

Para responder as proximas perguntas, é necessario uso do prototipo do app J'arrive.

Caso voceé esteja com dificuldades, entre em contato por email felipegirardifg@gmail.com ou
ro.maciel66@gmail.com.

Skip to question 8

Uso do aplicativo

Secéo | - Primeiro chat

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 4/16
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Primeiro chat

12:00 = ol &

-
E 58 - Le tuteur de Thomas
A ST

Jemappelle Thomas, & vosa?

Enchanté! & &
Human ou chat 7

-

human ou chat 7

chat &

Viooé nao entendsu?
Alors, je suis un chat, mas vocé nao &

Alem de chal, jesuis carteiro g
praciso entregar isse agui, me ajudat

8. 1. Qual o seu nivel de satisfacdo com o chat presente no aplicativo? *

Mark only one oval.

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 5/16



2/1/24, 6:33 PM Usando o J'arrive

0. 2. Quéao responsivas foram as acdoes efetuadas (selecionar opgéo, escrever *
mensagem, ouvir audio)?

Mark only one oval.

10. 3. Vocé conseguiu entender as mensagens que continham palavras em *
francés?

Mark only one oval.

Sim

Nao

11. 4. Ao selecionar uma opc¢éo, vocé conseguiu entender a pergunta e responder *
corretamente?

Mark only one oval.

12. 5. As traduces de palavras (Que aparecem ao pressionar uma mensagem) *
foram Uteis para entender a conversa?

Mark only one oval.

Sim

Nao

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 6/16
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13. 6. Vocé diria que aprendeu algumas palavras de francés durante a conversa? *

Mark only one oval.

14. 7. Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o chat? *
Check all that apply.

Divertido
Engajante
Entediante

Confuso

15. 8 Vocé ja viu alguma atividade semelhante ao chat em algum outro contexto  *
de aprendizagem (aulas presenciais, livros didaticos, cursos online)?

Mark only one oval.

Sim

Nao

16. 9 Sesim, qual?

Uso do aplicativo

Secao Il - Exercicios e elementos de gamificagédo

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 7/16
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17. 1-Qual seu nivel de satisfagdo com o exercicio de completar as frases? *

17:59 = -
£ Carte Postale
Verbes
#001
LB

Complete as frases:

Je ) un facteur. I
Tu ( ) mon copain. ¥

Elle () dansuntrain.

™y
Nous ( ) en voyage. %
ot X s Lo

Mark only one oval.

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 8/16
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18. 2-Quo responsivas foram as agdes efetuadas? (arrastar a palavra, largara *
resposta no lugar correto)

Mark only one oval.

19. 3 -Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o exercicio? *
Check all that apply.

Divertido
Engajante
Entediante

Confuso

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 9/16
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20. 4 -Qual seu nivel de satisfacdo com o exercicio de escutar as frases? *

18:38 o
< Carte Postale
Verbes
#001
Etre
4

@ Dn écoute les phrases!

@ Je suis un facteur. Il
@ Tu es mon copain. ™
@ Elle est dans un train. &

@ Nous sommes en voyage. -#

Mark only one oval.

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 10/16
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21. 5 -Vocé conseguiu entender os qudios em francés? *

Mark only one oval.

22. 6 - 0Os audios ajudaram na compreensao da frase? *
Mark only one oval.

Sim

Nao

23. 7 -Vocé notou elementos de gamificacdo durante os exercicios?

Mark only one oval.

Uso do Aplicativo

Secdo lll - Segundo chat (se ndo conseguiu chegar até aqui, deixar em branco e seguir
para préxima secao)

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 11/16
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ol g

-
X
=]
=]

1

£ lsss - Le tutewr de Thomas
@M Acrant

Woct me ajuda a ontrogarn
os cartbes postais?

YWood me ajwda a entregar

as cartdes pastais?

i

Dn y va! Antes disso, vamas conhecer
elgumas palavras em frangaiz?

Selecions o emoji que correspanda
5 palavra que aparecer:

umn chat

un chat

1 ] £

24. 1.Vocé conseguiu selecionar as op¢des corretas?
Mark only one oval.

Acertei as 3
Acertei 2, errei 1
Acertei 1, errei 2

Errei as 3

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit

12/16
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25. 2. Qual critério vocé mais utilizou para selecionar as op¢bes?
Mark only one oval.

Eu ja conhecia as palavras em francés
Eu deduzi o significado ao ler a palavra

Eu chutei

26. 3. Ahistéria apresentada pelo chat despertou seu interesse?
Mark only one oval.

Sim

Nao

Uso do aplicativo

Secao IV - Usabilidade

Para finalizar, leia as afirmacdes abaixo e escolha entre as alternativas:

27. 1. Eu continuaria usando o aplicativo para avancar nos meus conhecimentos *
em lingua francesa.

Mark only one oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo Totalmente

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 13/16
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28. 2. Achei o aplicativo facil de usar. *
Mark only one oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo Totalmente

29. 3. Achei o aplicativo muito complicado de usar. *
Mark only one oval.

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo Totalmente

30. 4. Euacho interessante o conceito de aprender uma lingua enquanto uma *
historia é contada.

Mark only one oval.

Discordo totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 14/16
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31. 5. Eurecorreria a outro método de ensino pra complementar a minha *
aprendizagem de francés.

Mark only one oval.

Discordo totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo totalmente
Muito obrigado pela participacéo!

Felipe e Ronald

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/11z1X-3yPEyFn1b-exfzShCTV8JEKPCutGM2afOcPbyM/edit 15/16
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5.1.1 Analise de Uso Geral

As Figuras 5.2 e 5.3 apresentam gréficos que resumem as respostas obtidas pelos

participantes e, analisando-os, temos que, em rela¢do ao chat, € apresentada uma média

de 83% de satisfacdo geral enquanto observamos uma média de 80% dos usudrios que

concordam que sua experiéncia foi “divertida” ou “engajante”.

Figura 5.2: Andlise de satisfacdo com o chat

1. Qual o seu nivel de satisfagdo com o chat presente no aplicative?
15 responses

5 (33.3%) & {33.3%)

2 (13.3%) 2 (13.3%)

6. 7%
0% 0%) - 0@ 0% 0%
1 2 3 4 5 B T a a 10

Fonte: Autor

Figura 5.3: Experiéncia durante o chat

7. Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o chat?
15 responses

Entedianta | —0 {0%)

] 2 4 L] 1] 10

Fonte: Autor

5.1.2 Analise de Exercicio

A respeito do exercicios, a Figura 5.4 apresenta uma média de 78% de satisfa-

¢do com o exercicio de completar as frases, cuja jogabilidade envolvia o drag and drop.
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Podemos analisar a partir da Figura 5.5 que 75% das a¢des presentes no exercicio siao
responsivas, ja a Figura 5.6 configura que a experiéncia de 87% dos participantes durante

o exercicio foi “divertida” ou “engajante”.

Figura 5.4: Satisfacdo com Primeiro Exercicio

1 - Qual seu nivel de satisfag8o com o exercicio de completar as frases?

15 responses
3
4
1{8.7%) 1 (B.79)
. OO%) 0%  0E%  00%  00%)
[#]
1 2 | 4 L1 & T a a 10

Fonte: Autor

Figura 5.5: Responsividade das Acdes

2 - Quaoc responsivas foram as agdes efetuadas? (arrastar a palavra, largar a resposta no lugar

correta)
15 responses

§ (33.3%)

2 (13.3%)
1(6.T%) 1 (67%)

Qi) 0 (0% 0%}

Fonte: Autor
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Figura 5.6: Experiéncia durante o Primeiro Exercicio

3 - Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o exercicio?

15 responses

Entediante —0 {0%)

T —
0

0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Fonte: Autor

A Figura 5.7 apresenta a experiéncia do usudrio durante o segundo exercicio, cujo

objetivo era interagir com os dudios para poder avancar no exercicio. Temos um resultado

que se destaca devido a sua média de 66% de satisfacdo, considerada a média mais baixa

da avaliacao.

Figura 5.7: Satisfagdo com Segundo Exercicio

4 - Qual seu nivel de satisfagdo com o exercicio de escutar as frases?
15 responses

2 (13.3%)

116.7%)  106T%)  1(6.7%)  1(6.7%)

0 [Cl'%] 0 {08%)

[ T ] i0

Fonte: Autor

J4 as Figuras 5.8 e 5.9 evidenciam, respectivamente, a compreensao e auxilio dos

audios presentes no exercicio.



79

Figura 5.8: Compreensao dos dudios durante o Segundo Exercicio

5 - Voce conseguiu entender os audios em frances?
15 responses

i Sim
@ Nao

Fonte: Autor

Figura 5.9: Auxilio dos dudios durante o Segundo Exercicio

6 - Os dudios ajudaram na compreensao da frase?
15 responses

i Sim
& Nao

Fonte: Autor

A Figura 5.10 mostra que a gamificacdo dos exercicios foi notada pela maioria

dos usuarios.
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Figura 5.10: Percep¢ao dos elementos de gamificacdo nos exercicios

7 -Vocé notou elementos de gamificagio durante os exercicios?
15 responses

i Sim
i Nao

Fonte: Autor

5.1.3 Usabilidade e Aprovacao

Por fim, temos as dltimas andlises do aplicativo que envolvem usabilidade e elu-
cidacdes quanto ao uso do aplicativo para desenvolvimento de uma lingua adicional, seja
pela facilidade ou pelo conceito que o aplicativo oferece.

A Figura 5.11 configura um gréfico que, a primeira vista, possui aprovacao na
continua utilizacdo do aplicativo para aprender francés, enquanto a Figura 5.12 mostra os
resultados de usabilidade do aplicativo, onde temos outra grande validagdo, mostrando
que o aplicativo € fécil de usar, considerando o tempo empregado durante o teste da apli-

cacao.
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Figura 5.11: Utilizacdo do J’ arrive para aprender francés

1. Eu continuaria usando o aplicativo para avangar nos meus conhecimentos em
lingua francesa.

15 responses

@ Discordo Totalments
i Discordo

® Nautro

i Concordo

@ Concordo Totalments

Fonte: Autor

Figura 5.12: Facilidade de Uso do aplicativo
2. Achei o aplicativo facil de usar.

15 responses

@ Discordo Totalmenle
# Discordo

0 Meufro

& Concordo

@ Concordo Totalmenia

Fonte: Autor

Por fim, a Figura 5.13 retrata que a maior parte dos usudrios gostaram de aprender

um idioma com uma histoéria.
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Figura 5.13: Aprender com histéria
4. Eu acho interessante o conceito de aprender uma lingua enquanto uma histdria é
contada.

13 responses

@ Discordo totalmente
@ Dizcordo

Mautra
@ Concordo

P Concordo total mente

Fonte: Autor

5.2 Resultados

Podemos ver pela andlise feita que o uso do aplicativo foi bastante satisfatorio,
visto que praticamente todos os participantes conseguiram responder todas as perguntas
do questiondrio, indicando que concluiram com sucesso o teste da aplica¢do, conforme a
Figura 5.14. Alguns dos motivos que explicam o por qué de 29,4% dos usudrios nao terem
finalizado o teste da aplicacdo foi devido a um problema no log-in, onde o aplicativo nao
avancava apos o usudrio tentar realizar a operacao.

A intera¢do com o gato Thomas através do chat revelou-se frutifera, ndo apenas
por ensinar francé€s de uma maneira lidica, mas por conquistar a atencao do usudrio com
uma historia tinica e funcionalidades modernas.

Se considerarmos a andlise demogréfica, vemos que alguns usudrios, cuja idade é
maior que 50 anos, experimentaram um progresso mais pausado nos exercicios devido a
dificuldade de compreensdo em como realizar a tarefa, o que esclarece a manifestacdo de
alguns sentimentos como “confuso” durante a analise do exercicio. Um ponto de melhora
no trabalho seria um aprimoramento de Ul e UX cuja finalidade é melhorar a compreensao

de como realizar a tarefa.



Figura 5.14: Finalizacdo do teste da aplicacdo

Vocé chegou até o alerta que diz "Teste da aplicagao completo!"?
17 responses

@ 5im
& Nao

Fonte: Autor
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6 CONCLUSAO

Este trabalho fundamentou o desenvolvimento do projeto J arrive que tem a fi-
nalidade de erigir um aplicativo de aprendizado de linguas cujo método de ensino seja
inovador e que possua uma abordagem criativa para resolver os exercicios. A elaboracao
do presente software proporcionou uma aprendizagem extensa acerca das mais recentes
tecnologias para o desenvolvimento de aplicativos iOS e, para isso, o uso de metodolo-
gias ageis, foi um elemento determinante para o éxito deste projeto visto que serviu para
organizar o processo de desenvolvimento e atribuir responsabilidades.

Para a execucdo do projeto de forma integral, foi preciso aprofundar-se tecnica-
mente em vdrias areas, como design, teoria de jogos e, sobretudo, desenvolvimento iOS.
O conhecimento que a equipe de desenvolvedores possuia acerca do ecossistema da Apple
foi um elemento crucial para conseguirmos implementar diversas estratégias que torna-
ram o app diferenciado quando em comparado com seus andlogos. Todas as interfaces,
cenas e exercicios foram feitos utilizando a linguagem de programacdo Swift e o fra-
mework SwiftUI. A idealizac¢do dos exercicios foi feita pela professora de francés, Prof™.
Ma. Yéadini do Canto Winter dos Santos, ap0s realizar pesquisas a respeito da educagao
da lingua francesa mediante o uso de um dispositivo smartphone (Santos 2017).

Interagdes com algumas palavras no chat, o fluxo de log-in e as mecanicas dos
exercicios s@o alguns dos pontos que podemos citar que carecem de melhorias. Observou-
se que ineditismo da abordagem de ensino aplicada foi eficaz e trouxe resultados positivos
para o aprendizado do idioma. Ademais, foram propostas algumas alteragdes no codigo,
para termos uma estrutura mais clara e facilidade de testes, além de identificar e elimina-
cdo de cddigo duplicado, para facilitar futuras atualizacdes.

Em consonancia com isso, algumas atualizacdes futuras que sdo mais urgentes
seriam uma concepc¢ao interativa do mapa, ndao permitindo que a aplica¢io termine sem
contexto. Dessa forma, poderiamos expandir o mundo com a introdu¢ao de novos per-
sonagens, licdes, selos coletdveis e estagdes de trem. Do ponto de vista educacional,
o aplicativo cumpre com algumas competéncias do QECRL, contudo € indispensavel a
presenca de exercicios que treinem outras habilidades linguisticas, como, por exemplo,

escrita.
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