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Resumo

Uma boa comunicacao é uma das bases para o sucesso, trazendo beneficios culturais e
profissionais. Falar outros idiomas é de extrema relevancia, no entanto o dominio da lingua
portuguesa ¢ indispensavel para os profissionais da atualidade, sendo cobrado em processos
seletivos, concursos e exames. Somado a esse fator, o aumento do nimero de smartphones
abriu um grande espago para utilizacao deste recurso a favor da educacao utilizando o
conceito dos jogos educativos. Neste sentido, o presente trabalho propoe uma aplicacao
com o0 objetivo de aperfeicoar a aptidao linguistica de jovens e adultos, de forma ludica. O
aplicativo conta com cinco jogos que englobam as principais regras gramaticais além de
graficos que mostram o desempenho do jogador em cada jogo. Foram realizados testes de
usabilidade e os resultados obtidos foram satisfatorios trazendo feedbacks bem positivos de

todos os participantes.

Palavras-chaves: jogos sérios. lingua portuguesa. dispositivos maéveis.



Abstract

This is the english abstract.

Key-words: latex. abntex. text editoration.
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1 Introducao

A vida estd relacionada com a comunicagao: o lado pessoal, profissional e cultural
estao envolvidos pela capacidade de dialogar. De fato, aquele que consegue se expressar com
desenvoltura e precisao gramatical, destaca-se diante dos que nao possuem tal qualidade
linguistica e a escola tem papel imprescindivel neste quesito, visto que a instituicao de

ensino é uma das responsaveis pela integracao das pessoas na sociedade.

Sabe-se que a maneira como o conteido é apresentado influencia muito no apren-
dizado e com o aumento do nimero de smartphones, abriu-se um grande espaco para
utilizacao desses dispositivos a favor da educagao como é o caso do aplicativo Duolingo
(DUOLINGO, 2018) destinado ao ensino de idiomas e o Elevate (ELEVATE, 2018) aplica-
tivo que trabalha as habilidades matematicas, expressao e comunicacao. Portanto, incluir
os jogos educativos significa fugir do tradicionalismo e instigar o aprendizado de uma

forma dinamica e interativa nao s6 de alunos, mas também de jovens e adultos em geral.

O proposito deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo composto por
varios jogos menores tendo como piiblico-alvo jovens e adultos interessados em aprimorar

seus conhecimentos sobre a lingua portuguesa.

1.1 Descricao do Problema

Analfabetismo funcional (RIBEIRO, 1997) é o termo atribuido a pessoa que apesar
de ler e escrever algo simples, nao tem capacidade de compreender bem, possui defasagem
no letramento além da baixa habilidade com ntmeros. De acordo com o Indicador de
Alfabetismo Funcional (Inaf)(INAP, 2017) realizado em 2015, apenas 8% dos entrevistados
tem capacidade de compreender e se expressar corretamente por meio de palavras e

nimeros. A pesquisa abrangeu pessoas entre 15 a 64 anos residentes tanto de zonas rurais
quanto de urbana no Brasil (LIMA; RIBEIRO; JR, 2016).

Estudos internacionais desenvolvidos pela Organizacao para Cooperacao e De-
senvolvimento Econdémico (OCDE), mostraram que, em alguns paises, apesar da pouca
escolaridade, um nimero significativo de pessoas apresentavam um bom desempenho em
indicadores de alfabetismo, em contrapartida, a pesquisa realizada pelo Instituto Paulo
Montenegro e a ONG Acao Educativa revelou que 27% dos entrevistados sao analfabetos
funcionais, ou seja, possuem um nivel de letramento simples. O estudo também revelou
que “mesmo tendo chegado ao ensino médio e a educacgao superior, por exemplo, alguns
entrevistados ndo conseguem alcangar o grupo mais alto da escala de alfabetismo”(LIMA;
RIBEIRO; JR, 2016).
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Essa defasagem é sentida pelos professores dentro das salas de aula, englobando tanto
erros gramaticais quanto dificuldades para produgao de textos (SENA, 2014). Partindo
deste principio, é necessario analisar as causas das dificuldades no aprendizado escolar, que
podem estar relacionadas por fatores psicologicos, intelectuais, familiares além da forma
de como a disciplina esta sendo transmitida aos alunos. No contexto da lingua portuguesa,
regras gramaticais nao podem ser ensinadas de qualquer maneira, visto que a complexidade
é¢ um dos motivos pela falta de dominio no idioma; sendo assim, o aprendizado pode ser
potencializado se passado de maneira compreensivel e atrativa aos alunos. Visto isso, a
utilizagdo das Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC) podem contribuir para o

melhor desempenho na aprendizagem.

Portanto, esse trabalho consiste da implementagao de um jogo educativo para
auxiliar na aprendizagem da lingua portuguesa, através de uma interface atrativa, o

aplicativo movel visa passar o conhecimento de maneira recreativa.

1.2 Objetivos

O trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo educativo que estimule o apren-
dizado e aprimoramento da lingua portuguesa, através de uma interface atrativa, visando
passar o conhecimento de maneira recreativa. Espera-se que este projeto contribua para
potencializacao de jovens e adultos. Desta forma, o aplicativo serd composto por pequenos
jogos com uma abordagem ludica e dindmica visando a melhor forma de aprendizagem
dentro do conceito de jogos educativos, sendo assim serao disponibilizados protétipos da

aplicagao moével para avaliagao de usabilidade e experiéncia de uso.

Como objetivos especificos podemos citar:

Anélise sobre desenvolvimento de jogos educativos;

Levantamento sobre principais dificuldades de aprendizagem e beneficios da utilizagao

de jogos na educacao;

e Pesquisar aplicativos relacionados a aprendizagem em geral,

Desenvolver o aplicativo;

Avaliar o projeto conforme as experiéncias com usuarios.

1.3 Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado em seis capitulos. O Capitulo 2 apresenta defini¢oes

primordiais para o desenvolvimento do projeto. O Capitulo 3 aborda a metodologia usada
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durante todo o processo de desenvolvimento, desde a organizacao de tarefas até a fase de
programacao. No Capitulo 4 serao descritos os resultados obtidos e no Capitulo 5 serdao
apresentados os testes realizados e suas analises. Por fim, o Capitulo 6 traz as consideragoes

finais e trabalhos futuros.
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2 Conceitos basicos e trabalhos relacionados

Esta secao sera responsavel por apresentar conceitos basicos que sao essenciais para
entender o contexto no qual o Portuga esta inserido. Ademais, sera apresentado alguns
aplicativos que fazem parte deste contexto e foram utilizados como inspiracao para o

projeto.

2.1 Metodologia de ensino

Em seu artigo, (RAUPP, 2004), afirma que durante muito tempo, atribuiu-se a
dificuldade da compreensao e producao de textos a dificuldade de aprender as regras
gramaticais; portanto, focou-se no ensino gramatical. No entanto, a defasagem dos alunos
na lingua materna persistiu, sendo assim, o compromisso da escola tornou-se ensinar aos
alunos a ler, para que sejam capazes de compreender e adquirir conhecimentos baseando-se

na leitura e a escrever, para que sejam capazes de refletir e argumentar.

A precariedade no ensino é notéria e faz referéncias aos modos de ensino-aprendizagem
dos anos 70, (RAUPP, 2004). Os mesmos problemas continuam ativos, desta forma, nao
se pode considerar o ensino de lingua materna como uma linguagem pronta e imutavel,
mas sim, apresentar ao aluno como ele pode conduzir a lingua através de interagoes e

interlocugoes, incentivando-o a ser um usuario desenvolto da lingua oral e escrita.

A qualidade no aprendizado, muitas vezes estd ligada a inovagao didatica. (MER-
CADO, 2002) afirma que a incorporagao de novas tecnologias para o ensino de contetdos
basicos pode contribuir para uma maior vinculagao entre os conceitos. Com a insercao de
novas tecnologias pode-se desenvolver um conjunto de atividades de naturezas diferentes
mas que compartilham um interesse comum. Neste momento, o professor pode utilizar tais
tecnologias como um material de apoio ao ensino-aprendizagem, além disso, é necessario

orientar os alunos a usa-las da melhor forma possivel.

(MERCADO, 2002) destaca ainda que o uso de tecnologias é vantajoso para a
escola, que se torna um lugar mais atrativo e interessante para os alunos. Os alunos por sua
vez, podem utilizar das inovagoes para compreender as matérias e o aprendizado torna-se

especifico, baseado nas dificuldades de cada aluno.

Somando estes fatores ao aumento do uso de smartphones, o uso de dispositivos
moveis para o ensino é uma alternativa acessivel, devido a sua interatividade e mobilidade,
garantindo que o material de estudo estara disponivel a qualquer momento, além de fugir
do tradicionalismo, introduzindo jogos educativos e instigando a aprendizagem (NETO;

FONSECA, 2013).
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2.2 Jogos Sérios

Jogos sérios podem ser definidos como objetos de diversao que possuem funcgao
além do entretenimento. Estao incluidos em uma classe especial de jogos, com objetivos

de aprendizado, conhecimento de novos problemas ou treinamento de novas habilidades.

Segundo (FREITAS; MAHARG, 2011), a aprendizagem através de jogos é muito
importante, pois estimula o desenvolvimento psicologico, social e cognitivo, além da

motivagao interna dos jogadores e a busca por novos desafios.

Os jogos sérios podem simular situagoes reais exigindo conhecimentos do usuario
para evolugao no jogo. Desta forma, os jogos sérios podem ser divididos em trés categorias:

conscientizagao, construcao de conhecimento e treinamento.

Os jogos com foco em conscientizagao tém o objetivo de destacar uma problematica
e apontar as consequéncias das acgoes realizadas. A categoria "construcao de conhecimento",
exige um conhecimento prévio do usuario sobre o assunto abordado. Acredita-se que o
Portuga esta incluso nesta categoria, visto que principal objetivo é verificar se o usuario
sabe identificar os problemas e o quanto ele é capaz de entender sobre o tema. Por fim, jogos
pertencentes a classe "treinamento", submetem o usudrio a executar tarefas semelhantes

inimeras vezes a fim de verificar a aptidao do jogador.

Segundo (ARANHA, 2006), é necessério identificar falhas no sistema de ensino e na
didatica utilizada para construcao do conhecimento, cabendo aos professores, pesquisadores

e desenvolvedores utilizar os jogos sérios como facilitador de aprendizagem.

2.3 Trabalhos Relacionados

Com o aumento do nimero de smartphones, abriu um grande espago para utilizacao
desses dispositivos a favor da educagao, por isso, foi necessaria uma busca por aplicativos
na area de portugués e percebeu-se a caréncia de trabalhos nessa area. A seguir sao

apresentados alguns aplicativos existentes.

O aplicativo "Quiz de Portugués"(ESTACIO, 2018), desenvolvido pela faculdade
Estacio, ¢ composto por um conjunto de perguntas e respostas, que abordam véarios ramos
da lingua portuguesa como semantica, fonética, morfologia, ortografia entre outros. A
série de perguntas acaba se tornando cansativa para um usuario comum, mas ¢é eficiente
como material de estudo para concursos. Uma das melhores caracteristicas do aplicativo
é a nota explicativa que aparece apos cada questao respondida. O aplicativo também
apresenta niveis de dificuldades: facil, médio e dificil, estimulando os usuérios a continuar
utilizando-o até finalizarem a tarefa, porém, o proximo nivel pode ser conquistado mesmo
tendo um baixo desempenho no nivel anterior. Possui uma interface simples e bastante

intuitiva, no entanto, os botoes sao muito pequenos, dificultando o clique.



Capitulo 2. Conceitos bdsicos e trabalhos relacionados 21

O "Portugués Panda para Concursos e Provas'(SOBRINHO, 2018) é um aplicativo
que abrange tanto a area de gramatica, com possibilidade de escolher o nimero de questoes
e o tema a ser estudado, quanto de interpretacao de textos, onde é possivel decidir entre
textos longos e curtos e apods a leitura, responder questoes relacionadas. Possui frases de
incentivo antes de cada atividade e explicagoes a cada questao respondida. A interface é
simples mas nao é agradavel. Possui estatisticas de desempenho, mostrando a porcentagem
de cada area da gramatica. Além disso ha uma area que redirecionam a video-aulas sobre

o tema no Youtube.

O "Busuu"(BUSUU, 2018) possui uma interface dinamica e agradavel, oferece
interacao com outros jogadores, além de permitir que os usuarios contribuam com exercicios
e corregoes de atividades, no entanto é um aplicativo voltado para o ensino do portugués
para estrangeiros, portanto, possui atividades de nivel basico. As atividades sao divididas

em licoes onde sao realizadas diversas tarefas criativas relacionadas ao tema.

A maior inspiragdo para o Portuga foi o aplicativo "Elevate'(ELEVATE, 2018).
Apesar de ser um aplicativo de treinamento cerebral em inglés, possui diversas atividades
sobre linguagem e matematica. Os jogos sdo criativos e com interface inovadora, melhorando
as habilidades cognitivas, além disso, possui estatisticas de desempenho. Acredita-se que o
banco de dados do aplicativo é extremamente extenso, fazendo com que os jogos raramente

tenham atividades repetidas.

Os aplicativos citados foram testados e analisados a fim de ressaltar pontos positivos
e negativos de cada um deles, assim foi possivel projetar o Portuga com base na experiéncia

com trabalhos j& existentes.
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3 Metodologia

Neste capitulo serao apresentados os métodos e tecnologias utilizadas na elaboragao
deste projeto. Para cumprir com os propésitos do Portuga, a metodologia seguiu as

seguintes etapas:

e Analise bibliografica sobre desenvolvimento de jogos;

Desenvolvimento de protétipos de baixa e alta fidelidade;

Desenvolvimento de um banco de dados simples mas que atenda todos os jogos;

Desenvolvimento de uma versao do aplicativo;

Testes de usabilidade.

3.1 Ferramentas e tecnologias utilizadas

Foram utilizadas diversas ferramentas para elaboracao do aplicativo, desde a
fase de planejamento e gerenciamento até a fase de desenvolvimento. Nesta secao serao

apresentadas todas ferramentas utilizadas e suas especificagoes.

3.1.1 Scrum

Scrum € um método agil para gestao e planejamento de projeto de softwares. Esse
método é utilizado principalmente em projetos grandes, onde é dificil prever como sera o
desenvolvimento do sistema até a data da entrega (SABBAGH, 2014).

O Scrum é um método iterativo, no qual os projetos sao divididos por ciclos
chamados Sprints. Todas Sprints possuem a mesma duracao, onde devem ser executadas

um conjunto de tarefas.

A lista de tarefas a ser executada é chamada Product Backlog. Durante o planeja-
mento da préoxima Sprint, deve-se consultar esta lista e indicar quais serao implementadas,
deste modo, as atividades escolhidas serao transferidas para uma nova lista conhecida

como Sprint Backlog.

Sao realizadas Daily Scrum, definidas como reunioes rapidas e didrias para que os
membros da equipe apresentem o que foi desenvolvido no dia anterior e o que sera feito no

dia que se inicia. Além disso, sdo apresentados empecilhos a continuidade ao projeto.
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Ao final de cada Sprint, é realizada a Sprint Review Meeting, onde sao apresen-
tadas todas as funcionalidades implementadas discutindo os conhecimentos adquiridos e

argumentando os pontos de dificuldades

Produto oy
F Uncionalidage
Concluida

Figura 1 — Fluxo do Scrum

Fonte — Retirado de <http://www.mindmaster.com.br/scrum/>

O Portuga, desde a confeccao de prototipos até a realizacao dos testes, foi realizado

utilizando a técnica de desenvolvimento 4gil.

A aplicacao do Scrum foi feita de uma forma diferente da habitual visto que a
equipe foi constituida por uma desenvolvedora e um orientador, porém este método de

desenvolvimento foi essencial para a organizacao das tarefas e aumento da produtividade.

As Sprints tiveram duracao de duas semanas. A Daily Scrum foi feita individual-
mente como uma auto-reflexao, relembrando as atividades anteriores e programando as
atividades que seriam no dia. As reunioes de final de Sprint foram realizadas em conjunto

com o orientador, discutindo o andamento e planejando as préximas atividades.

3.1.2 Prototipagem

Os prototipos sao a maneira mais rapida de visualizar as ideias definidas sobre o
projeto, possibilitando alteragdes visto que nao sdo o modelo final. Foram realizados dois

tipos de prototipagem: prototipagem de baixa fidelidade e prototipagem de alta fidelidade.

A prototipagem de baixa fidelidade é concebido na fase inicial do projeto que
antecede o desenvolvimento do software. E realizado em papel, com a funcdo de avaliar as

ideias além de obter um retorno sobre o design.

O prototipo de alta fidelidade possui maior semelhanca com o produto final, além
da definicao de materiais a serem usados e a interatividade: um conjunto de telas foi
conectado através de hiperlinks permitindo a navegacao entre elas, com isso pode-se avaliar

também o fluxo do aplicativo.


http://www.mindmaster.com.br/scrum/
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Para confeccao de prototipos de alta fidelidade foi utilizado a plataforma online
FluidUI (SOFTWARE, 2018). Esta ferramenta permitiu a visualizacdo do projeto de
maneira real, fornecendo suporte para prototipagem de sistema web e mobile, além disso
foi possivel transformar modelos estaticos em protétipos interativos, permitindo avaliar o

fluxo de navegacao do aplicativo.

3.1.3 Github

GITHUB (2018) ¢ uma plataforma para repositério de cédigos-fonte que utiliza
o controle de versao Git. O Github possui uma interface bastante simples que facilita o
processo de monitoramento e registro de cédigos, principalmente quando o desenvolvimento

envolve a participagao de uma equipe.

O site disponibiliza repositérios publicos gratuitos mas também permite criacao de
repositorios privados, no entanto é pago exceto para estudantes. Para o Portuga, foi criado

um repositério privado gratuito por meio da comprovacao do vinculo com a faculdade.

As atividades no Github seguiram o fluxo do versionamento Git, com a cria¢ao
de novas branchs a cada jogo, commits e push, além de merge da versao final na branch

master.

3.1.4 Android Studio

Android Studio (ANDROID, 2018) é uma plataforma de desenvolvimento integrado
(IDE) de aplicativos Android e é baseado no IntelliJ IDEA. Além da fungao de editor de
cddigos disponibilizando suporte para as linguagens Java e Kotlin, o plataforma oferece um
ambiente unificado para desenvolvimento Android, fornecendo um emulador com diversos
recursos, integragao com o Github (GITHUB, 2018), ferramentas para detectar problemas

no desempenho e compatibilidade, entre outros.

3.1.5 Banco de Dados

A primeira preocupagdo ao comecgar o desenvolvimento foi a criacdo do banco de
dados para os jogos, para isto, foi utilizado o padrao de projeto Singleton. Esse padrao
permite apenas uma instancia de uma classe e essa instancia tem acesso global. A principal
vantagem da utilizagdo deste recurso é o melhoramento do desempenho do software, visto
que foi utilizado em uma classe que nunca muda seu estado, no caso do Portuga, foi

utilizado na classe DatabaseController responséavel pelo banco de dados.

Foi utilizado um banco de dados interno para o desenvolvimento do aplicativo, o
SQLite. Este ¢ um banco de dados relacional e fornece suporte SQL. Cada aplicacao pode
criar quantos bancos forem necessarios, no caso do Portuga, foi criado apenas um banco

denominado "Exercicios'".
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Para fazer acesso ao banco de dados pelo Android Studio é necessario utilizar
API de acesso que ja esta inclusa no SDK. As classes necessarias sao SQLiteDatabase e

SQLiteOpenHelper responsaveis pela criagdo, manipulacao e versionamento do banco.

A estrutura do banco é bem simples o que auxilia no controle das informacoes. O

banco é composto por duas tabelas: Exercicio e Pontuacao.

Tabela Exercicio E composta por 6 atributos, sio eles:

_id: int, chave primaria, auto incrementével;
e game: text, nao nulo, referente a qual jogo pertence aquele item a ser inserido;

e frase: texrt, ndo nulo, refere-se ao contetido do exercicio, seja ela uma frase ou

um conjunto de palavras separadas pelo caractere "/";

e cxplicagao: text, nao nulo, refere-se a explicagao do item que sera exibido ao

final de cada partida;
e resposta: text, ndo nulo, usado para verificacdo do exercicio;

e nivel: text, nao nulo, refere-se ao nivel do item a ser inserido, podendo pertencer

do nivel um até o treés.
Tabela Pontuacio E composta por 4 atributos, sio eles:

e id: int, chave primaria, auto incrementavel;

jogo: text, nao nulo, referente a qual jogo pertence a pontuacao a ser inserida;

e pontos: int, nao nulo, referente a pontuagao conquistada;

nivel: text, nao nulo, refere-se ao nivel do item a ser inserido, podendo pertencer

do nivel um até o trés.

A estrutura do banco foi projetada tendo em mente a clareza dos dados, visto que
o fluxo e a quantidade de informacoes sao intensos, desde modo, trafego de dados e as

pesquisas no banco funcionaram de maneira rapida.

3.1.6 Material Design

Durante o desenvolvimento dos jogos preocupou-se muito com a interface do
aplicativo como um todo, além do cuidado com o conforto e satisfacao do usuario ao
utilizar o sistema. Buscou-se fazer uma interface simples, limpa e moderna que atendesse

a um amplo ptblico, logo foi implementado o Material Design (GOOGLE, 2018b).

Material Design é uma linguagem visual desenvolvida pela Google. Foi langada em

2014 e hoje se tornou uma das maiores tendéncias de design. Tem como objetivo simular
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objetos reais para o mundo digital, resgatando os elementos tradicionais de design mas

com um aspecto mais tecnolégico.

O Material Design é baseado em 3 principios essenciais:

e O material é uma metafora: os objetos imitam a vida real, sendo introduzidos

elementos 3D, luz, sombra e elevagao;
e Negrito, grafico, intencional: defini¢do de tipografia, cores, posicao dos elementos;

e O movimento fornece significado: adiciona movimento aos elementos motivando a

usabilidade.

A experiéncia de usudrio é a maior responsabilidade da linguagem, proporcionando
um conhecimento prévio da interface de diversas plataformas visto que é possivel aplicar
tal tecnologia para sistemas web, Android e i0S, ou seja, uma pagina web pode ser imple-
mentada utilizando o Material Design, desta forma a aparéncia, usabilidade e identidade

visual do aplicativo estarao presentes também no site.

3.1.7 Gréaficos

Para confecgao dos gréficos, foi utilizada a biblioteca GraphView (GEHRING,
2018) desenvolvida por Jonas Gehring, que permite a criacdo de graficos dindmicos e

personalizaveis. Além disso, a biblioteca fornece graficos de barra, linha e ponto.

A facilidade no desenvolvimento foi o principal ponto positivo da biblioteca. No
Portuga, ela foi utilizada para apresentar o histérico de pontuagao do jogador, desta forma,
foram plotados graficos de niimero de partidas por pontuacdo, desta forma o usuario

podera acompanhar a evolu¢ao do seu aprendizado.

3.1.8 Integracdao com redes sociais

O Portuga conta com a autenticacao pelas redes sociais, até o momento, o usuério

pode se conectar ao aplicativo através de uma conta com Facebook.

A API do Facebook é uma plataforma para integrar um aplicativo com os membros
que fazem parte da rede social Facebook. Através da API, os aplicativos conseguem ter
acesso a rede de amigos do usuario e as informagoes publicas do perfil. Os aplicativos
que possuem API do Facebook podem fazer publicagbes no feed de noticias, aumentando
a visibilidade e popularidade da aplicacao, no entanto, esta acao s6 é permitida caso o
usuario conceda permissao. Com os dados do perfil dos usuérios, é possivel fazer anélises
geograficas e principalmente conhecer o perfil dos usuarios, verificando suas caracteristicas

e as regioes do pais ou do mundo que mais acessam o aplicativo.
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Para fazer a autenticacdo com a rede social, foi utilizado um recurso da plata-
forma Firebase (GOOGLE, 2018a): o Firebase Authentication que fornece suporte para

autenticacao do usuario de forma segura, além da facilidade na implementacao.

Ainda sobre a plataforma Firebase, foi adicionado o recurso Firebase Analytics que
fornece relatérios para entender o comportamento do usuario ao utilizar o aplicativo, além

de fornecer informagdes demograficas, desempenho, entre outros.

Estes recursos serao essenciais para analises futuras, quando o Portuga se popularizar

e tiver um nimero maior de usuarios.



28

4 Resultados

O Portuga é um aplicativo composto por jogos educativos com o objetivo de auxiliar
no aprendizado de lingua portuguesa para brasileiros, abordando as principais duvidas do

tema de forma mais atrativa e didatica.

Tem como publico-alvo jovens e adultos interessados em aprimorar seus conhecimen-
tos sobre a lingua, principalmente estudantes de ensino médio, que poderao melhorar sua
capacidade na producao de textos se tornando mais eloquentes, habilidade necessaria por
exemplo no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Para adultos, além da produgao
de textos, o Portuga sera 1util para treinamento gramatical, preparando-os para processos

seletivos.

Atualmente o aplicativo conta com 5 jogos isolados, cada um deles abordando
um tépico da lingua portuguesa, como uso de plurais, palavras homoéfonas, sinénimos e
ortografia. Ao final de cada jogo, é exibido uma tela que retine dicas de portugués referentes
as questoes que o usuario jogou, apresentando explica¢oes de regras e a forma correta
de utiliza-las. Além disso, o Portuga fornece graficos de desempenho a todos os jogos,
mostrando os pontos conquistados a cada partida, com isso o usuario consegue mensurar
o quanto ja aprendeu e evoluiu. O aplicativo foi configurado para ser utilizado sempre na

posicao vertical, favorecendo a interface e as animagoes.

Para a escolha de um mascote para o aplicativo, buscou-se por animais que
representassem a inteligéncia, logo, optou-se pelo polvo por dois motivos, o primeiro deles é
o fato do polvo estar entre os 5 animais mais inteligentes do mundo (D’ORNELAS, 2018),
além disso, a anatomia do polvo parece um tanto assustadora, da mesma maneira como
algumas pessoas encaram a lingua portuguesa, por isso, caracterizou-se o mascote com
uma fisionomia mais amigavel assim como o estudo do portugués podera ser, se ensinado

de maneira didatica.

4.1 Prototipos

Todas as telas do aplicativo passaram pela fase de prototipagem, principalmente
o0s jogos, tornando o trabalho ainda mais completo visto que os cenarios produzidos em

cada tela foram ganhando forma a partir dos desenhos iniciais.

Apos a finalizacao dos prototipos, todos eles passaram por uma etapa de aprovagao
e adequagao. Em seguida, comecou-se a producao de prototipos de alta fidelidade. Na

Figura 2 é possivel verificar a evolucao da interface do Jogo 1 através dos protétipos.

Ao finalizar os protétipos de alta fidelidade, verificou-se o fluxo do aplicativo através
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Figura 2 — Protétipos do Jogo 1 e versao atual

Fonte — Elaborado pelo autora

de um projeto interativo que permitiu a interagao entre as telas. A Figura 3 indica o fluxo

de telas do aplicativo desenvolvido através da plataforma FluidUI (SOFTWARE, 2018)

Page &

Page 7

Page @

Figura 3 — Fluxo do aplicativo

Fonte — Elaborado pelo autora
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4.2  Jogos

Através de estudos e pesquisas, foi realizada a definicao dos temas que cada jogo
iria abranger. Além disso foi feita uma extensa pesquisa de contetidos para popular o banco
de dados de forma a minimizar a repeticao de exercicios. Os exercicios foram inseridos no
banco conforme o nivel de dificuldade, no entanto, apenas o nivel 1 esta disponivel nesta

versao do aplicativo. A seguir, serdo apresentadas as caracteristicas de cada jogo.

421 Jogol

A cada quinze segundos, frases sdo exibidas com uma palavra em destaque. Deve-se
avaliar se a mesma esta aplicada de forma correta, clicando no botao referente a resposta
(Figura 4). A cada acerto o barco avanga, a cada erro, o barco continua parado e uma
vida é descontada. Seis vidas estao disponiveis e apds perdé-las, o jogo é finalizado. Para
obter 6timo desempenho, é necessario atingir mais de 600 pontos ou alcancar mais de 6
acertos. Sera considerado baixo desempenho quando conquistar menos de 500 pontos ou

menos de 6 acertos. O usuario serd informado sobre seu desempenho ao final da partida.

e Tema: Palavras homdéfonas - palavras que possuem a mesma fonética, porém possuem

grafia e significados diferentes;
e Objetivo: Ajudar o barco a chegar a outra margem,;
e Crondometro: O jogo possui tempo e influencia na pontuacao;

e Pontuacao: E baseada nas respostas corretas, na rapidez em que sao respondidas e

no nivel de dificuldade.

Nivel 1

A professora saudou os pais do
aluno

3

Figura 4 — Jogo 1

Fonte — Elaborada pelo autora
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422 Jogo 2

A cada dez segundos, sao exibidas duas palavras, uma escrita de forma correta e a
outra de forma errada. Um sindnimo ¢é exibido a titulo de defini¢ao caso o jogador néao saiba
o significado das palavras, além de aumentar o vocabulario do usuario. Deve-se avaliar
qual a forma correta clicando na palavra referente a resposta (Figura 5). A cada acerto
a baleia se desloca; a cada erro, a baleia continua parada e uma vida é descontada. Seis
vidas estao disponiveis e apds perde-las, o jogo é finalizado. Para obter 6timo desempenho,
é necessario atingir mais de 600 pontos ou alcancar mais de 6 acertos. Sera considerado
baixo desempenho quando conquistar menos de 500 pontos ou menos de 6 acertos. O

usuario serd informado sobre seu desempenho ao final da partida.

e Tema: Ortografia - parte da gramatica que ensina escrever corretamente;
e Objetivo: Ajudar a baleia a nadar até a superficie;
e Cronometro: O jogo possui tempo e influencia na pontuagao;

e Pontuacao: E baseada nas respostas corretas, na rapidez em que sao respondidas e

no nivel de dificuldade.

Nivel 1

Poligono

LOSANGO
LOSANGULO

Figura 5 — Jogo 2

Fonte — Elaborada pelo autora

423 Jogo3

Este jogo é uma releitura do tradicional jogo da memoria. O jogador deve encontrar

o par de cada carta, no entanto, as cartas sao formados por singular e plural de uma
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palavra, ou seja, ao escolher uma carta com uma palavra no singular, o desafio sera
encontrar a carta com a palavra no plural, o contrario também poderd acontecer (Figura 6).
Erros e acertos sao contabilizados para a pontuacao. O jogo é finalizado apenas quando for
encontrados os respectivos pares de cada carta. Serd considerado vitéria quando o usuario
conseguir terminar a partida com a pontuagdo maior que 600 pontos.

e Tema: Gramatica - dentro desta classe, sera abordado o uso de singular e plural;

e Objetivo: Encontrar o singular e plural de cada palavra;

e Cronometro: O jogo nao é cronometrado;

e Pontuacao: A pontuacao é referente ao nivel de dificuldade e quantidade de erros.
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Figura 6 — Jogo 3

Fonte — Elaborada pelo autora

424 Jogo 4

Balbes sobem aleatoriamente na tela do jogo, trazendo palavras escritas de forma
correta ou errada. O jogador deve clicar nos baldes que possuem a grafia errada, fazendo-o
cairem, deixando subir apenas os baldes que possuem grafia correta (Figura 7). Cada
vez que um baldo com palavra correta é clicado, uma vida é descontada. Seis vidas
estao disponiveis e apds perde-las, o jogo ¢ finalizado. Para obter 6timo desempenho, é
necessario atingir mais de 600 pontos ou alcancar mais de 6 acertos. Sera considerado
baixo desempenho quando conquistar menos de 500 pontos ou menos de 6 acertos. O

usudrio serd informado sobre seu desempenho ao final da partida.
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425 Jogob

Tema: Ortografia - parte da gramatica que ensina escrever corretamente;
Objetivo: Derrubar os baldes que possuem palavras escritas de forma errada;
Cronémetro: Nao possui cronémetro;

Pontuacao: A pontuacao é baseada na quantidade de acertos.
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Figura 7 — Jogo 4

Fonte — Elaborada pelo autora

A cada trinta segundos, uma frase é apresentada com uma palavra em destaque.

O jogador deve digitar sinénimos da palavra em destaque. A cada sinénimo correto, o

sapo come uma mosca (Figura 8). O usudrio poderd digitar até quatro sindbnimos para a

palavra destacada. Ao digitar um sindénimo errado, é contabilizado erro e ao digitar um

sindénimo que ja foi inserido, um alerta é exibido mas nao sera descontado na pontuacao.

Se o jogador conseguir digitar corretamente os quatro sinénimos antes do tempo acabar,

uma nova frase é exibida. Para obter 6timo desempenho, é necessario atingir mais de

600 pontos ou alcancar mais de 6 acertos. Serd considerado baixo desempenho quando

conquistar menos de 500 pontos ou menos de 6 acertos. O usuario serd informado sobre

seu desempenho ao final da partida.

e Tema: Sindénimos - palavras que possuem significado idénticos ou semelhantes;

e Objetivo: Ajudar o sapo a comer as moscas;
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e Crondometro: O jogo possui tempo e influencia na pontuacao;

e Pontuacao: E baseada nas respostas corretas, na rapidez em que sao respondidas e

no nivel de dificuldade.

Nivel 1

A contribui¢éo do colega foi
insignificante para o projeto.

i b Y A

) SIS ¢

Figura 8 — Jogo 5

Fonte — Elaborada pelo autora

4.3 Portuga: versao demo

Para consolidar os objetivos e colocar em pratica os prototipos elaborados, foi
desenvolvido uma versao de demonstragao. Deste modo, a interface, a jogabilidade e
a versao funcional do aplicativo foram os principais resultados alcangados. O design
do Portuga tem como propésito, deixar a navegacao simples e elegante, assim como
as animagcoes dos jogos, que apresentam-se de forma ludica e dinamica, incentivando a

aprendizagem.

Inicialmente, o jogador tem a possibilidade de fazer login através de uma conta
no Facebook ou continuar sem logar. Estas opcoes foram incluidas com pensamento em
propositos futuros, visto que tem-se o objetivo de ampliacao do aplicativo, permitindo
que usuarios compartilhem dicas com os amigos da rede social e ainda a possibilidade de
analises de dados geograficos e caracterizagao dos usuarios baseando-se nas informagoes
fornecidas pela API do Facebook.

Por outro lado, de acordo com um estudo conduzido pelo Pew Research Center
em 2018 (BRASIL, 2018), jovens entre 13 e 17 anos tém abandonado o Facebook, o que
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representa uma queda de vinte pontos percentuais se comparado as dados de 2015, principal
causa que motivou a criagao do segundo botao de acesso ao aplicativo, deste modo, pode-se
abranger usuarios que nao possuem uma conta na rede social ou ainda aqueles que nao

possuem conexao com a internet, aumentando o nimero de acessos.

A tela principal do aplicativo (Figura 9) deixa visivel ao jogador todas informagoes
que ele podera encontrar no Portuga, por essa razao foi utilizada uma TabLayout, composta
por trés abas: Jogos, Desempenho e Sobre. Na aba "Jogos" sdo encontrados todos os
jogos do aplicativo. Os graficos de desempenho referente a cada jogo sao exibidos na aba

"Desempenho’. Por fim, a aba "Sobre" apresenta o nome do desenvolvedor e da universidade.

NG T B .l 53%m 18:35
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Jogo 1

0 desafio é responder se as frases a
seguir estdo escritas da maneira correta...

INSTRUGOES  JOGAR

_

Figura 9 — Tela principal

Fonte — Elaborada pelo autora

Ainda na tela principal, é possivel visualizar uma prévia de cada jogo, sendo
composta por imagens contendo parte da animagao e uma frase que demonstra o principal
desafio. Os jogos foram organizados em forma de cards, muito utilizados no Material
Design, desta maneira, o jogador tém disponiveis os botdes "INSTRUCOES"e "JOGAR'.
Ao clicar no botdo "INSTRUCOES', uma nova tela é exibida onde serdo apresentadas
dicas e regras referente ao jogo escolhido, além disso, no canto inferior direito da tela, fica
disponivel um botao do tipo Floating Action Button para que o usuario possa iniciar o
jogo sem a necessidade de retornar na tela inicial. Ao clicar no botao "JOGAR', o jogo

selecionado ¢ iniciado.

Ao terminar a partida, é exibida uma Dialog informando ao usuario a pontuacao
conquistada, a quantidade de erros e acertos e o nivel de dificuldade da partida podendo

pertencer ao nivel um, dois ou trés. Vale ressaltar que apenas o nivel um esta habilitado
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nesta versao do aplicativo.

A Dialog de desempenho se encerra automaticamente apds um determinado tempo
e logo em seguida, o jogador visualizara uma tela com todos os exercicios que apareceram
na partida com suas respectivas explicagoes. Tal tela é denominada "Dicas de Portugués'
e é considerada como um diferencial do Portuga uma vez que é responsavel pela efetivacao

do aprendizado do jogador a medida que tenta esclarecer todas duvidas da atividade.

Em seguida, o usuario pode visualizar a evolucao do seu aprendizado através dos
graficos de desempenho (Figura 10) disponivel na aba "Desempenho" da tela principal.

Ficam disponiveis as pontuagoes das tltimas nove partidas e variam de 0 a 1000 pontos.
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Figura 10 — Tela desempenho

Fonte — Elaborada pelo autora

Os jogos sao independentes um dos outros, sendo assim, o usuario fica livre para
jogar na sequéncia que desejar ou ainda escolher o jogo que possui o tema correspondente
a maior dificuldade.

A versao de demonstracao ainda nao esta disponivel na loja de aplicativos, em
consequéncia do banco de dados. Espera-se conseguir apoio de profissionais ou estudantes do
curso de Letras para que os exercicios sejam validados e mais exercicios sejam adicionados

ao banco. Acredita-se que em breve a publicacao serd possivel.
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5 Testes de Usabilidade

Teste de usabilidade é um processo feito com alguns usuarios com intuito de
investigar o quanto o produto atende os objetivos a qual ele foi designado, além de avaliar
a praticidade em utiliza-lo. Tais testes tém como objetivo encontrar problemas reais e
pontos de melhoria no produto desenvolvido. O produto pode ser sites, sistemas desktops,

aplicativos, entre outros.

O termo usabilidade permite qualificar o software de acordo com fatores prioritarios
(NIELSEN, 1993) (ROGERS; SHARP; PREECE, 2002), tais como:

e Facilidade de aprendizado: relacionado ao tempo e esforco do usuario para executar

determinada acao;

e Facilidade de uso: diretamente ligado a quantidade de erros cometidos durante a

interacdo com usuario;

e Satisfacao do usudrio: referente as emocoes sentidas ao utilizar o sistema, sejam elas

positivas, como prazer e diversao ou negativas como frustracao e tédio;
e Eficiéncia: analisa se o sistema realmente faz aquilo que prometeu;

e Produtividade: investiga que o usuario consegue fazer o que precisa em tempo habil

e de forma eficaz;

e Flexibilidade: capacidade do sistema fornecer varias formas de executar uma mesma

acao.

O teste de usabilidade é considerado uma técnica de caixa-preta. Segundo (DELA-
MARO; MALDONADO; JINO, 2007), neste tipo de teste, o software é visto como uma
caixa-preta e para testa-lo sao fornecidas entradas de modo a verificar se as saidas estao

de acordo com os objetivos iniciais.

Os problemas encontrados podem estar relacionados a interface, ao desempenho,
ao processo de desenvolvimento ou ainda a ocorréncia de erros que nao foram observados
em testes feitos pelos desenvolvedores. O desempenho dos participantes nao é avaliado,
visto que o foco estd no comportamento observavel, ou seja, a maneira como o usuario

interage com o software e como o software reage as agdes dos usuarios.
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5.1 Escolha e nimero de participantes

A escolha dos participantes é de extrema relevancia, pois o teste de usabilidade é um
processo por amostragem portanto, é ideal que os escolhidos facam parte do publico-alvo,
uma vez que serao responsaveis por mostrar o cenario real a qual o software sera inserido.
O recrutamento pode ser feito através de aniincios, listas de clientes ou até mesmo convites

individuais, fica a cargo do recrutador.

O numero de participantes é definido de acordo com a grau de certeza que deseja
atingir. Segundo (NIELSEN; LANDAUER, 1993), ao fazer o teste com um usudrio, sao
descobertos insights e cerca um terco de tudo sobre usabilidade é aprendido sobre o design
do software em questao. Ao realizar o teste com o segundo usuario, serdo apresentados
insights ja indicados pelo primeiro usudrio além de novas informagoes, mas em niimero
reduzido se comparado ao primeiro participante. O terceiro usudrio apresentara muitos
insights observados tanto no primeiro quanto no segundo teste, somado a um nimero bem
menor de informagoes novas comparando aos testes anteriores. A medida que o nimero de
usuarios aumenta, aumenta também a quantidade de insights repetidas e o niimero de

novo aprendizado decai.
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Fonte — Retirado de (NIELSEN; LANDAUER, 1993)

De acordo com o grafico, com apenas 15 usudrios é possivel descobrir todos
os problemas de usabilidade em um produto; no entanto, Nielsen e Landauer (1993)
recomendam aproximadamente 5 usuarios defendendo a melhor distribuicdo do orgamento
em testes menores, visto que testes como estes geram custos de tempo, logistica para

alocacao de ambiente e voluntarios.

Existe uma ressalva que Nielsen e Landauer (1993) fazem em relacdo a grupos:
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dentro do publico-alvo, alguns usuarios podem ser agrupados de acordo com seu comporta-
mento, como por exemplo, estudantes do ensino médio usaram o aplicativo com objetivos
diferentes se comparados com estudantes académicos. Desta forma, o nimero indicado de

usuarios para o teste ¢ 3 ou 4 em cada grupo.

5.2 Técnicas de avaliacao

Existem varias técnicas empiricas usadas tanto em empresas quanto em atividades
académicas, dentre elas podemos citar entrevistas, questionarios, avaliacao cooperativa.
Para realizacao deste projeto, foi adotada a técnica de questionarios definida como uma téc-
nica de investigacao, permitindo que o avaliador conheca o participante e suas experiéncias

com o sistema em qualquer estagio do teste.

Os questionarios sao uma otima ferramenta de pesquisa e coleta de dados constitui-
dos por uma série de perguntas que conduzem os participantes a expressar sua satisfagao

ou nao em utilizar o produto.

Podem apresentar perguntas abertas e/ou fechadas. As questoes fechadas sdo mais
faceis de responder pelo fato de nao precisarem da escrita do participante, no entanto,
existe a perda da expressividade e podem induzir os participantes a escolherem opgoes
que talvez nao representam o que realmente eles gostariam de expressar. Por outro lado,
as questoes abertas fornecem maior liberdade de opinido aos participantes, embora as

respostas possam estar generalizadas. Logo, optou-se por fazer questiondrios mistos.

Abaixo encontra-se a definicdo dos documentos utilizados para realizagao do teste.

Termo de consentimento livre esclarecido (TCLE) Este documento trata das ques-
toes éticas. Visa esclarecer os propositos do teste que esta sendo realizado, o que é
esperado que o usudrio faca, apresentando as diretrizes do teste. E o espaco onde o
usuario fica ciente da confidencialidade das informacoes fornecidas por ele, além da

autorizagao para uso e armazenamento de dados, videos e imagens.

Questionario Pré-Teste E um instrumento de coleta de dados para identificagao do
perfil do participante. Geralmente possui entre uma ou duas paginas com questoes
que fornecem aos avaliadores um panorama do entendimento inicial do voluntario

sobre o assunto a ser abordado no teste.

Roteiro do Usuario Lista de tarefas a serem executadas pelo voluntario. As tarefas
podem ser abertas tendo como objetivo verificar o fluxo e comportamento natural
do testador diante do software ou ainda ser direcionadas com a finalidade de testar

funcionalidades especificas.
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Roteiro do Avaliador E uma ferramenta para guiar o avaliador durante a realizagao do
teste. Descreve como sera realizado o teste e como o avaliador deve se comportar
diante de situacoes atipicas, como por exemplo, desisténcia do participante ou o

algum erro inesperado no software.

Questionario Pés-Teste Apds os testes, o principal motivo deste questionario é a coleta
de informagoes dos participantes a respeito do software testado, analisando pontos
fracos e fortes. B importante elaborar questoes que apontem opinides que nao podem
ser evidenciadas durante a observacao bem como questoes sobre a satisfacao do

usuario. Pode ser utilizado a escala Likert muito utilizada em pesquisas de satisfacao.

5.3 Teste de comunicabilidade

Teste de comunicabilidade assim como o teste de usabilidade, é realizado em
laboratério com usuarios, tendo como objetivo identificar pontos na interface que nao
foram bem empregados pelo design. Este teste se diferencia do teste de usabilidade por
fazer uso de protocolos verbais para tentar identificar os pensamentos e expressoes dos

usuarios em relagdo ao software.

A maior diferenca entre os dois tipos de teste esta no foco de avaliacao: enquanto o
teste de usabilidade pretende avaliar quantitativamente a solugdo de um problema proposto
pelo designer, o teste de comunicabilidade avalia a comunicacao desta solugao, sendo
um teste de caracter qualitativo, buscando pontos que nao estao sendo vistos da melhor

maneira pelos usudrios.

Segundo (PRATES; BARBOSA, 2007), o termo comunicabilidade significa a capa-
cidade do usudrio de entender o design da maneira como foi apresentado. Ao testar um
programa com alta comunicabilidade, os usuarios sao capazes de identificar as funciona-
lidades do sistema, beneficios em utiliza-lo e seus principios de integracdo. Para o teste
de comunicabilidade, sao gravadas as interacoes do usuario com o sistema, para posterior
analise de dados. A analise de dados é dividida em 3 etapas etiquetagem, interpretacao,

perfil semiotico.

5.3.1 Etiquetagem

Durante o teste, alguns erros podem ser encontrados pelo usudrio, esta fase examina
e classifica as falhas na comunicacao através de etiquetas. O avaliador assiste a gravagao

de video da interagao do usuario interpretando agoes, expressoes faciais e fala.

Segundo (SOUZA, 2005), a etiquetagem "coloca palavras na boca do usuério’ com

as expressoes de comunicabilidade. Atualmente existe 13 etiquetas:
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Cadé? E usada para representar a situacdo em que o usuério sabe o que fazer mas nio
encontra de imediato na interface. E facil reconhecer tal etiqueta porque o usudrio
geralmente abre e fecha menus, paginas, faz buscas incansaveis pelo elemento em
questao. A ruptura na comunicagdo se torna menos grave se o participante consegue

achar o que procurava apesar da longa busca.

E agora? Quando o usuario nao sabe o préximo passo, geralmente o usuario fica perdido.
O que difere da etiqueta anterior é o fato que neste caso, o usuario nao sabe o que

fazer enquanto na etiqueta "Cadé?"o participante sabe o que fazer mas nao encontra.

O que é isto? Ocorre quando o usuario nao entende algum elemento da interface e
fica esperando por alguma dica. Posicionar o mouse sobre o elemento em questao,
esperando alguma informacao adicional é uma atitude recorrente que caracteriza

esta etiqueta.

Epa! E usada quando o usuario realiza uma acgao indesejada e rapidamente desfaz,

pressionando a tecla "Cancelar"por exemplo.

Onde estou? E quando o usudrio interpreta um elemento de forma correta mas num
contexto errado, como por exemplo, quando o participante busca por um elemento

mas em uma pagina de contexto diferente.

Ué, o que houve? Caracteriza as agoes que o usuario repete por nao entender como e

porque aconteceu.

Por que nao funciona? Possui as mesma reacoes de "Ué, o que houve?', a diferenca é
que nesta nova etiqueta, o usuario acredita que teria uma determinada reagao para
sua a¢ao, enquanto em "Ué, o que houve?'o usudrio nao entende ou nao percebe a

reacao.

Assim nao da Acontece quando o usuario muda suas a¢des para um rumo totalmente
diferente do que estava fazendo. O usuario pensa que as decisoes que esta tomando

nao estao dando resultado, logo, segue outra linha de comunicagao.

Vai de outro jeito Usada quando o usudrio realiza a tarefa de uma forma diferente que
o designer esperava. Normalmente o participante segue um caminho muito mais

complicado, pois nao tem ideia de como chegar até o objetivo final.

Nao, obrigado! Pode ser confundida com "Vai de outro jeito", mas neste caso, o usuario
conhece a forma de fazer, mas ignora a proposta do designer, optando por seguir um

outro caminho de interacao.

Para mim esta bom E usada quando o participante acredita e indica no questionario

pos-teste que finalizou todas as tarefas, no entanto, ndo completou de fato.
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Socorro! E usada quando o participante apesar de explorar toda interface, nao encontra
formas de executar a tarefa. Normalmente procura pela documentacao, ajuda on-line

ou até mesmo pede explicagoes para o avaliador na esperanca.

Desisto! Pode ocorrer em dois momentos: quando o usuario desiste de executar uma
atividade ou quando desiste da tarefa como um todo. O usuario admite a incapacidade

de realizar a acao.

O avaliador assiste a gravagao do teste, faz anotacoes evidenciando os pontos prin-
cipais, associando as etiquetas. Além disso, o avaliador pode ter o auxilio dos questionarios

pré e poés teste, podendo eliminar possiveis duvidas.

Logo apds os avaliadores etiquetarem o material, a préxima etapa é a consolidagao

e principalmente interpretacao das etiquetas.

5.3.2 Interpretacdo

Nao basta apenas mostrar a quantidade de etiquetas, é necessaria a consolidagao
dos resultados por meio de uma avaliacao qualitativa. Essa etapa é responsavel por
investigar as etiquetas que aparecem com frequéncia, indicando inconsisténcias no sistema.
Ademais, é preciso verificar a ocorréncia de etiquetas que s6 foram apresentadas por um
usuario. A falta de etiquetas também devem ser analisadas visto que pode ser um ponto
positivo da interface do software. Ainda nesta fase, é possivel classificar as expressoes
de comunicabilidade de acordo com os problemas de interacdo, como por exemplo, a
ocorréncia da etiqueta '"Cadé?"esta diretamente relacionada com problemas na navegacgao.
A etiqueta "Ué, o que houve?'esta relacionada com atribuigao de significado e percepcao.

A Tabela 1 relaciona as etiquetas com as suas diretrizes.

5.3.3 Perfil semidtico

Esta é a etapa final para o teste de comunicabilidade, onde é feita uma juncao
entre as falas dos interlocutores. Segundo (PRATES; BARBOSA, 2007) "o perfil semidtico
adiciona valor a avaliacao feita durante a interpretagdo, uma vez que vai além das rupturas
de comunicabilidade e problemas de interacao identificados e cuida de um nivel mais

abstrato, a linguagem de interface".

Esta fase geralmente é feita por um especialista em Engenharia Semidtica que
sera responsavel por entender a extensao dos problemas que foram descobertos nas fases
anteriores e a frequéncia com que eles aparecem emitindo uma analise da metacomunicacao,
ou seja, o objetivo da inspe¢ao semidtica é descobrir o que o usudario esperava da interface
e como o designer construiu a apresentagao visual do sistema, confrontando as ideias para

chegar nuimn senso comuinl.
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Tabela 1 — Etiquetas e suas diretrizes

Etiqueta Problema
Cade? Navegacao
O que isso? o ..
E agora? Atribuigao de significado
Epal

Navegacao

‘?
Onde estou Atribuicao de significado

Assim nao da.
Porque nao funciona?
Ué, o que houve?

Atribuicao de navegacao

Pra mim estd bom! Percepgao
Desisto! Execucao
Vai de outro jeito Affordance baixa ou inexistente
Nao, obrigado! Affordance recusada
Execucao
Navegacao
Socorro! Atribuicao dge gigniﬁcado
Percepcao

5.4 Analise dos testes

O teste de usabilidade foi realizado com trés usuarios, que serao referidos como
usuario 1, usuario 2 e usuario 3, respeitando o TCLE em que avaliador e participante
firmaram um acordo para nao identificacao de dados pessoais dos voluntarios. A convocacao
ficou a critério do professor orientador, sendo que a tnica exigéncia foi que os participantes
nao fossem conhecidos do autor do projeto evitando que relagoes interpessoais possam

interferir.

Embora tenha sido marcado no IDEFALAB do ICEA, o teste ocorreu em uma sala
vazia da faculdade, apesar do imprevisto, acredita-se que o ambiente nao influenciou nas

avaliagoes dos participantes em relagao ao aplicativo.

Para o teste foi utilizado um celular Samsung Galaxy J3 2016 com Android 5.1.1.
Possui tela de 5 polegadas resolu¢ao 1280 x 720 (HD), processador Quad e 1.5 GB de
RAM, além de 8 GB de meméria interna. Para capturar a tela do celular foi utilizado o
aplicativo Du Screen Recorder: gravador de tela, com ele foi possivel gravar toda acao dos

usuarios assim como o audio, o que facilitou a etapa de analise do video.

Nesta secao, sera apresentada uma analise de cada componente do teste.

5.4.1 Analise do questionario pré-teste

Dentro do ptublico-alvo do aplicativo, os participantes integraram o grupo de jovens
estudantes académicos. Possuem entre 20 e 23 anos e nenhum deles possui deficiéncia.

Ambos ja utilizaram algum aplicativo com objetivo de aprendizado e ja ouviram falar sobre
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jogos educativos. Todos possuem celulares touch screen e passam pouco tempo jogando no
celular, cerca de 1 hora. Apenas o voluntario com menor idade costuma jogar entre 1h a 3

horas.

O usuério 1 foi o Unico participante a declarar que tem o habito de ler, apesar de
nao gostar de estudar lingua portuguesa. Nao tem dificuldades com a linguagem e possui

facilidade na producao de textos.

O usuario 2 demonstrou ser persistente em relacdo ao portugués, pois quando
perguntado sobre o que mais gostava de ler, acrescentou uma opg¢ao ao questionario,
reafirmando que nao tem o habito e ndao gosta de ler. A participacao deste usuario foi bem
interessante sendo possivel avaliar como o Portuga foi acolhido por pessoas que nao tem

afinidade ou interesse em estudar lingua portuguesa, enriquecendo o teste de usabilidade.

O usudrio 3 alegou gostar de estudar portugués, ter facilidade na producao de

textos, apesar de declarar nao ter habito de ler e ter dificuldades com a linguagem.

Quando perguntados sobre a maior divida na lingua portuguesas, todos partici-
pantes alegaram dificuldades com regras gramaticais. Um usuario ainda citou dificuldades

com tempos verbais.

5.4.2 Avaliacdo de comunicabilidade

O teste foi realizado individualmente e antes de comegar, foi pedido a cada partici-
pante que pensasse em voz alta, auxiliando na analise posterior dos videos. Inicialmente,
foi feito etiquetagem das reagoes que foram percebidas enquanto o usuério utilizava o
aplicativo. A Tabela 2 apresenta o tempo do video e a etiqueta atribuida aquele momento

associando ainda uma justificativa para a reacao do usuario.

Tabela 2 — Etiquetas atribuidas aos videos dos usuarios

Usuario 1
Tempo Etiqueta Motivo
04:50 O que é isto? Usuario nao sabia que o jogo é cronometrado
08:05 E agora? Usuério reclama do tempo curto de um jogo e nao consegue finalizar como gostaria

10:16  Ué, o que houve? Ao utilizar o botéo voltar, o aplicativo foi para o segundo plano

Usuério 2

Tempo Etiqueta Motivo
00:58 O que é isto? A principio o usuario ndo entendeu como funcionava os graficos
01:47 O que é isto? O usudrio nao entendeu a tela "Sobre"
02:21  Ué, o que houve? O usudrio nado percebeu o tempo no jogo
04:05 O que é isto? A principio o usudrio ndo entendeu como funciona o jogo2
04:40  Desisto! Usuario desiste de continuar o jogo2 por causa do tempo curto
07:48 O que é isto? Usuario nao entendeu a animagao do jogod

Os usuarios nao foram muito expressivos durante o teste principalmente o usuério

3 que permaneceu calado, deste modo, nao foi possivel realizar a etiquetagem do material
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referente a ele. Em relacao aos outros candidatos, foram observadas poucas etiquetas o
que pode ser interpretado como um bom sinal, visto que nao foram encontrados muitos

problemas na interface.

Ao final do teste, mais etiquetas foram observadas levando também em consideragao
as repostas obtidas no questionario pés-teste. Sao elas: O que é isto?, Ué, o que houve?,

Vai de outro jeito.

A etiqueta "O que é isto?" foi bastante frequente de um modo geral, indicando uma
incoeréncia na interface, pelo fato do usuario nao estar acostumado com o elemento ou
com a forma que ele foi usado. Esta etiqueta foi relacionada ao cronémetro que existe
nos jogos 1 e 2. Em primeira andlise, a explicacao foi associada ao fato dos usuarios nao
perceberem a existéncia dele, sugerindo que o elemento em questao nao ¢ intuitivo ou nao
estd em destaque. Em segunda andlise, a presenca da etiqueta foi relacionada ao tempo
de cada desafio dentro dos jogos, uma vez que todos os participantes sugeriram que o
tempo fosse maior, alegando que a rapidez com que frases ficavam disponiveis prejudicava

o raciocinio, afetando diretamente no desempenho do jogo.

A etiqueta "Ué, o que houve?" foi associada ao fato do aplicativo minimizar quando
o usuario pressionava o botao voltar do celular na tela "Dicas de Portugués!". Conclui-se
que o ocorrido estava ligado a visibilidade do sistema e para o mesmo ocorrido também
foi associada a etiqueta "Vai de outro jeito" visto que o caminho correto a ser seguido
¢é pressionar o Floating Button laranja que aparece na tela para retornar a tela inicial
do aplicativo, no entanto, os usudrios preferiram usar o botao voltar, indicando que nao
entenderam a funcao do componente, interpretando o designer de maneira errada. Admiti-
se que o fato do botao voltar nao estar desempenhando sua real funcao é um erro de

affordance.

5.5 Analise do questionario pds-teste

As perguntas do questionario pés-teste podem ser agrupadas em seis categorias.

Sao elas: ambiente, roteiro, tempo, interface, usabilidade e principais caracteristicas.

Ambiente As primeiras questoes foram em relagdo ao conforto dos participantes durante
o teste e por unanimidade, as repostas foram bem positivas. Todos os participantes
afirmaram que o ambiente onde foi realizado o teste foi agradavel, o que tranquilizou
o avaliador do teste visto que o local de realizagao do mesmo nao foi o combinado,

como citado anteriormente.

Roteiro Todos declararam que entenderam com clareza o roteiro proposto; no entanto, o
usuario 1 foi o tinico candidato a cumprir todas as tarefas do roteiro, embora nao ter

as realizado na ordem em que foram apresentadas. Para este fato, podemos associar
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a etiqueta "Pra mim estd bom", pois os usuarios acreditam ter finalizado as tarefas
mas na verdade nao concluiram, seja por falta de informacoes ou pela interpretacao

errada das tarefas.

Tempo Em relacdo ao tempo, dois usuarios discordaram totalmente quando foi afirmado
que o tempo para execucao das tarefas foi adequando, reforcando a sugestao de
aumentar o tempo dos jogos. Todos concordaram que foi facil encontrar as opg¢oes
que precisaram, logo, podemos deduzir que o fluxo de aplicativo e sua interface estao
intuitivos. Além disso, o aplicativo ndo parou de funcionar em nenhum momento,
ou seja, a aplicacao nao "quebrou' o que pode ser considerando um fato bastante

positivo posto que erros de execucao sao considerados gravissimos.

Interface Os usuarios 1 e 3 consideraram a interface atraente. Ja o usuario 2 foi neutro,
o que contradiz suas afirmacoes apds finalizar o teste, pois fez comentarios elogiando
a interface do aplicativo. Outras contradi¢coes com este usuario também foram
percebidas o que é comum em testes como este, como por exemplo, quando afirmado
que o usuario aprendeu coisas novas com o aplicativo, a reposta foi "discordo" e
quando foi afirmado que o contelido dos jogos nao acrescentaram em nada, a resposta

também foi "discordo".

Usabilidade Em relacao a facilidade de uso, icones e simbolos intuitivos, todos usuarios
responderam positivamente além de declararem que os jogos sao interessantes e desa-
fiadores. Todos afirmaram ainda que usariam o aplicativo novamente e recomendaria
para amigos, fato bem interessante e pode-se julgar que o Portuga teve boa aceitagao
entre os usuarios, inclusive pelo usudrio 2 que nao tinha afinidade em estudar lingua

portuguesa.

Principais caracteristicas Nas questoes abertas, os usuarios puderam escrever livre-
mente sobre as principais observagoes sobre o aplicativo. Quando solicitado que
apresentassem os pontos positivos, os participantes destacaram a facilidade e sim-
plicidade para utilizar o aplicativo, além de elogios para a interface, criatividade
dos jogos e graficos de desempenho. Um fator surpresa para os candidatos foi a tela
"Dicas de Portugués!" que também foi citada como ponto positivo. Para os pontos
negativos, novamente foi citada a questao da visibilidade do cronémetro e a duracao
dos jogos. Um usudrio fez um comentério para tela "Dicas de Portugués!", sugerindo
apresentar de vermelho as questoes que o jogador errou e de verde as questoes que

acertou e nao apenas todas as questoes que foram exibidas durante o jogo.
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5.6 Relatério final de avaliacao

Logo no comeco do teste, o usudrio 1 fez comentarios bem positivos em relacao a
interface e aos jogos, além de elogiar as animacgoes e a criatividade dos jogos. O usudrio 1
achou positivo as telas de introducoes, o que nao se aplica aos outros participantes pois

nao exploraram estas telas, apesar de serem itens do roteiro de tarefas.

O teste do usuario 2 foi mais breve em relagao aos outros candidatos. De inicio, nao
entendeu os graficos de desempenho, mas tal informacao foi considerada como uma ma
interpretacao do usudario visto que nenhum outro usudario levantou esta questao, ademais,
os eixos dos graficos sao nomeados justamente para evitar confusdes. No final do teste,

este usudario fez elogios ao aplicativo, mas ressaltou o fato do cronémetro dos jogos.

O usuario 3 se mostrou mais sério e menos comunicativo entre os participantes,
mas ao final deu sugestoes positivas e demonstrou interesse em apresentar o aplicativo
para sua mae que ¢ diretora de uma escola, fato bem animador para o projeto, indicando

que o Portuga poderd ser usado como material de apoio.

Analisando os testes de modo geral, os resultados foram bem positivos, o fato das
poucas etiquetas também foi um 6timo retorno sinalizando que existem algumas rupturas

no aplicativo e essas sao de baixa gravidade.

Algumas modificagoes sugeridas pelos testadores e consideradas cruciais para o

bom funcionamento do aplicativo, foram alteradas na versao demo do Portuga. Sao elas:

Ampliacao do tempo de cada partida;
e Revisao na func¢ao do botao "voltar'do celular;

e Revisao na funcao do Floating Action Button da tela "Dica de Portugués!"

Ao assistir as gravacoes do teste, notou-se também um problema na pontuacao de
alguns jogos, pois ultrapassavam 1000 pontos. A partir desta observagao, esta funcionalidade

também foi revisada ainda na versao demo.

O ntamero de participantes para o teste foi suficiente, reafirmando a tese do Nielsen
(NIELSEN; LANDAUER, 1993), pois no terceiro participantes, todas as observagoes
citadas por ele, ja eram conhecidas, aumentando o nimero de redundancias enquanto o
ntmero de novas informagoes decaiu. O teste ocorreu conforme planejado, vale ressaltar
que o objetivo foi avaliar o aplicativo e nao os participantes, contribuindo assim para o

desenvolvimento do mesmo, visto que o usuario é a melhor ferramenta de depuracao.
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6 Consideracoes Finais

No processo de ensino-aprendizagem da lingua portuguesa, ¢ importante destacar
que existe diferenga entre conhecimento da lingua e conhecimento sobre a lingua (OLI-
VEIRA; GRASSI; TEIXEIRA, 2010). Se tratando da lingua materna, utilizamos um
conhecimento inconsciente, que vamos adquirindo a medida que aprendemos a falar, neste
caso, envolve-se conhecimento da lingua. Por outro lado, conhecimento sobre a lingua
envolve conhecimento consciente, uso correto de palavras em sua escrita e fala, estudo da
gramatica e estruturas linguisticas e é este tipo de conhecimento que deve ser abordado

nas escolas.

O professor, ao se deparar com as dificuldades dos seus alunos, deve apresentar
atividades que os ajudem a entender o problema, mostrando-os onde estao errando. Neste
sentido, a utilizacao de jogos como materiais de apoio incentiva os alunos a assimilar o
contetido com base nos desafios de cada jogo, conquistando conhecimento de forma mais
dinamica e atrativa. Neste contexto, o presente projeto visa estimular o aprendizado e
aprimoramento da lingua portuguesa, principalmente de jovens. Deste modo, a realizacao
do projeto Portuga mostrou-se muito enriquecedor, promovendo integracao com diversas

areas.

Desenvolver jogos sérios requer conhecimento multidisciplinar, envolvendo criativi-
dade para concepc¢ao de novos jogos, estudo sobre arte e design necessarios para criagao
da interface e animagoes, desenvolvimento da programacao para a mecanica dos jogos e
do aplicativo em geral, podendo ainda incluir pequisa e estudo sobre os temas que serao
abordados nos jogos. No presente projeto, a revisao bibliogréafica foi fundamental para
o planejamento e desenvolvimento do aplicativo, além disso, a fase de prototipagem foi

indispensavel tornando o desenvolvimento do projeto muito continuo.

Pretende-se dar continuidade ao aplicativo, visando pontos de melhorias. Sao eles:

e Realizar as alteracoes sugeridas pelos participantes do teste de usabilidade, como
por exemplo, o uso dos Floating Action Button nas telas de "Instrugoes'e "Dicas de
Portugués!'e modificar a forma de visualizacao das explicagoes ao final da partida,
indicando de vermelho as questoes que o jogador errou e de verde as questoes que

acertou;

e Obter apoio de professores ou estudantes da area de Letras para auxiliar na expansao

e revisao de informacoes do banco de dados;

e Desenvolvimento de novos jogos para abranger maior contetido da lingua portuguesa,

como por exemplo uso correto da pontuacao, hifen, acentuacao, conjugacao verbal,
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e Avaliar a eficacia do uso de jogos no ensino da lingua portuguesa, levando o Portuga

para as escola e acompanhando a aceitacao do aplicativo pelos alunos e professores;

e Divulgacao e publicacao na PlayStore;

Pode-se concluir que o trabalho foi realizado dentro do prazo estipulado e alcangou todos os
objetivos propostos. A continuidade do projeto através da realizagao de trabalhos futuros

ajudara na melhoria e evolucao do aplicativo.
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APENDICE A — Documentacio

A.1 Documentos utilizados para elaboracao do teste de usabilidade

A.1.1 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Este documento tem objetivo esclarecer ao usuario a participagao na avaliagao de
experiéncia do mesmo no aplicativo "Portuga". O teste serd coordenado pelo professor
George Henrique Godim da Fonseca e a aluna Nathany Aparecida Salles, afim de obter
informagoes sobre a usabilidade do software desenvolvido na disciplina de Trabalho de
Conclusao de Curso do curso de Engenharia de Computacao, ofertada pela Universidade
Federal de Ouro Preto campus Joao Monlevade. Pedimos que leia atentamente este

documento e esclarega as dividas antes de consentir a participagao.

O objetivo do estudo é avaliar a efetividade do aplicativo em termos de motivacao,
experiéncia de usuario e efeito do aplicativo para auxiliar na aprendizagem da Lingua

Portuguesa.

Sera de sua inteira responsabilidade o deslocamento até o local onde serd realizado
o teste: IDEA LAB, sala 20.., bloco H situado no Instituto de Ciéncias Exatas e Aplicadas
(ICEA), Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP), Caixa Postal 24 - CEP 35.931-008,
Joao Monlevade - MG - Brasil.

Fotos e videos serao produzidos com objetivo de armazenar para posterior analise
da experiéncia, portanto, os resultados obtidos desta avaliacao poderao ser divulgados em
congressos ou revistas cientificas, mas serdo apresentados de modo que os participantes

deste teste nao sejam identificados.

Sua participacao é voluntaria e gratuita. A pesquisa nao traz nenhum tipo de risco
ou complexidade para o participante, é importante ressaltar que em nenhum momento o
seu desempenho sera avaliado mas sim, o comportamento do aplicativo diante das suas
agoes. A qualquer momento vocé poderd desistir da participagao nessa pesquisa e retirar o

seu consentimento sem qualquer tipo de prejuizo em sua relagdo a pesquisa.

Ao encerrar sua participacao, o participante podera sair com um maior aprendizado
em Lingua Portuguesa, beneficio que também serda compartilhado com a comunidade em
geral, visto que futuramente o aplicativo serd publicado na loja virtual de aplicativos. Caso
aceite a participagao na pesquisa, o TCLE precisa ser assinado por vocé e pelo pesquisador
em duas vias, sendo que uma das vias ficard com vocé e a outra sera arquivada pelos

pesquisadores.
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Para esclarecimento de duvidas éticas, o endereco para contato com o Comité de
Etica em Pesquisa (CEP/UFOP) é campus Universitério Morro do Cruzeiro, Instituto de
Ciéncias Exatas e Bioldgicas, sala 29, CEP: 35400-000, Ouro Preto - MG, Brasil, telefone:
(31) 3559 - 1368, email: cep@propp.ufop.br.

Prof. Dr. George Fonseca
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A.1.1.1 Consentimento do participante

Eu, portador do RG

concordo em participar do teste do aplicativo "Portuga’.

Fui devidamente informado e esclarecido sobre a pesquisa, os procedimentos nela

envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participacao.

Foi-me garantido que posso me retirar a qualquer momento, sem que isto leve a

qualquer penalidade.

Joao Monlevade, , de de 2018.

Assinatura
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A.1.1.2 Autorizacdo para fotos e filmagens

Autorizo a realizacdo de filmagens e fotos durante a realizagao dos testes no
aplicativo "Portuga'. Estou ciente que o objetivo é documentar a participagao e avaliar de
maneira precisa o método para ensinar portugués através do aplicativo. Essas gravagoes e

filmagens sao importantes e beneficiarao alunos, professores e pesquisadores nessa area.

Os dados coletados poderao ser utilizados no futuro em publicagoes e apresentagoes
profissionais. Entretanto, foi-me garantido que meu nome nao sera mencionado em nenhuma

circunstancia.

Consinto a realizacao de gravagoes e filmagens voluntariamente e posso retirar tal

autorizagao assim que insto afete de qualquer maneira algum dos envolvidos.

Joao Monlevade, , de de 2018.

Assinatura
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A.1.2 Questionario Pré-Teste aplicado ao Portuga

1. Qual a sua idade?

2. Possui algum tipo de deficiéncia?
() Nao () Sim. Qual?

3. Qual é seu nivel de escolaridade?
() Ensino Fundamental () Superior incompleto

() Ensino Médio () Superior completo

4. Possui celular com Touch Screen?
() Nao () Sim

5. Tem costume de utilizar jogos para celular? Se sim, quanto tempo? (horas por dia)

() Nao () Menos de 1h () 1h a 3h
()4ha6h () 7ha9h () Acima de 10h

6. Ja utilizou algum aplicativo com objetivo de aprendizagem?
() Nao () Sim

7. Costuma prestar atencao na aparéncia dos aplicativos?

()Nio () Sim

8. Ja ouviu falar em jogos educativos?
() Nao () Sim

9. Tem o héabito de ler?
() Nao () Sim

10. O que mais gosta de ler?
() Livros () Jornais () Revistas () Outros

11. Tem dificuldades com a Lingua Portuguesa?

()Nio () Sim

12. Gosta de estudar Lingua Portuguesa?
() Nao () Sim

13. Tem facilidade na producao de textos?
() Nao () Sim
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14. Qual é sua maior duvida na Lingua Portuguesa?
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A.1.3 Roteiro do Avaliador - Portuga

1. O avaliador recebe o participante e explica-lhe os objetivos do teste de usabilidade.
Ol4, meu nome é Nathany, estudo na Universidade Federal de Ouro Preto, no campus
ICEA - Instituto de Ciéncias Exatas e Aplicadas. No momento estou realizando um
teste de usabilidade com o aplicativo Portuga. O objetivo do teste é encontrar falhas
no aplicativo, tanto em usabilidade quanto erros na execucgao. Vocé foi selecionado
como voluntario para participar do teste. O teste ird durar aproximadamente 30
minutos. Lembrando que o teste nao é com vocé e sim com o software. Vocé sera
observado pelo nosso(a) pesquisador(a) , que ird anotar suas duvidas. Antes do teste
iniciar, preciso de que leia, entenda e assine nosso termo de consentimento livre.
Entao farei perguntas sobre vocé. Antes de comecarmos os testes, vocé pode fazer
perguntas, em seguida, solicitaremos que faca as tarefas no Portuga. Entao, apos
isso, faremos perguntas sobre a experiéncia de uso. Todos os dados serdo mantidos

em sigilo, e serao utilizados somente nessa pesquisa.

2. O avaliador mostra ao participante o smartphone e o laboratorio onde serao realizados

os testes. Apos isso, serd explicado como serao utilizados os equipamentos.

3. O avaliador apresenta o termo de consentimento livre e esclarecido em 2 vias, explica
o termo e solicita que o participante assine o termo antes de iniciar o teste de

usabilidade.

4. O avaliador solicita ao participante responder o questionario pré-teste. Enquanto

isso, se desloca para outro local.

5. O avaliador entrega o roteiro de tarefas ao participante. As seguintes tarefas estarao

no roteiro do usuario:

a) Conhega o aplicativo. (Tarefa 1)

e Tarefa: Analisar o primeiro contato do usuario com o aplicativo.

e O que pretende avaliar: Avaliar a primeira impressao do usuario com o
aplicativo.

e O que é considerado sucesso: O voluntario esbogar uma feigdo positiva em

relacdo a interface.

b) Leia a instrugao do jogo do barco. (Tarefa 2)
Conheca as orientagoes do jogo da meméria. (Tarefa 5)

Leia as instrugoes do jogo do sapo. (Tarefa 10)

e Tarefa: Analisar se os cards estao intuitivos.

e O que pretende avaliar: Avaliar o funcionamento do botao de instrugoes e

se esta intuitivo.
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e O que é considerado sucesso: O voluntario consegue encontrar o botao.

¢) Ajude o barco a chegar do outro lado. (Tarefa 3)
Encontre o par de cada palavra. (Tarefa 6)
Ajude o sapo a comer as moscas. (Tarefa 11)
Estoure os baldes com palavras erradas. (Tarefa 12)
e Tarefa: Conhecer e jogar

e O que pretende avaliar: Avaliar se o voluntario entendeu o funcionamento

do jogo e avaliar possiveis erros.

e O que é considerado sucesso: O voluntario consegue completar o jogo sem

ocorréncias de erros.
d) Leia as dicas de Portugués. (Tarefas 4, 7 e 13)

e Tarefa: Ler o relatorio ao final do jogo.
e O que pretende avaliar: Verificar o funcionamento da tela.

e O que ¢é considerado sucesso: Sem ocorréncias de erros.
e) Ajude o barco a chegar do outro lado. (Tarefa 8)

e Tarefa: Jogar novamente o jogo do barco.

e O que pretende avaliar: Avaliar se o usuério conhece navegar pelo aplicativo

sem dificuldades.

e O que é considerado sucesso: O usuario encontra o jogo e completa a tarefa.
f) Confira o desempenho do jogo. (Tarefa 9)

e Tarefa: Encontrar os graficos de desempenho.

e O que pretende avaliar: Analisar se os graficos estao bem localizados,
verificar a utilidade dos graficos de desempenho, avaliar se os graficos sao

de facil entendimento.

e O que ¢ considerado sucesso: O usuario encontra e compreende os graficos.

6. O avaliador solicita ao participante responder o questionario pos-teste. Enquanto

isso, se desloca para outro local.

7. O avaliador agradece ao participante e se despede.
Duvidas a respeito do teste:

e Se o usuario atingir o tempo maximo previsto para a tarefa e nao tiver concluido a
tarefa com sucesso?
R: Deve-se concluir que a tarefa fracassou, considerando que a interface é intuitiva.

Salvo quando a tarefa exigir um certo nivel de habilidade.
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e Se o usuario nao entender alguma tarefa e desistir de realiza-la?
R: Verificar se a desisténcia do usuario corresponde ao nao entendimento do jogo,

ou enunciado da tarefa.

e Se ocorreu algum erro no sistema durante o teste?
R: O erro deve ser reportado, e a tarefa e a tarefa deve ser repetida. Caso o erro

persista, a tarefa devera ser desconsiderada.
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A.1.4 Roteiro do Usuario - Portuga

10.

11.

12.

13.

. Conheca o aplicativo.

Leia a instrucao do jogo do barco.

. Ajude o barco a chegar do outro lado.

Leia as dicas de Portugués.

Conheca as orientacoes do jogo da memoria.

Encontre o par de cada palavra.

Leia as dicas de Portugués.

. Ajude o barco a chegar do outro lado.

Confira o desempenho do jogo.

Leia as instrucoes do jogo do sapo.
Ajude o sapo a comer as moscas.
Estoure os baloes com palavras erradas.

Leia as dicas de Portugués.



APENDICE A. Documentagio 64

A.1.5 Questionario Pds-Teste aplicado ao Portuga
Caro participante, todas as questoes devem ser respondidas com sinceridade, lembre-
se que o alvo de avaliagao é o aplicativo, portanto, nao se preocupe com seu desempenho.
1. O ambiente estava agradavel.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

2. Compreendi com clareza o roteiro proposto.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

3. JA havia utilizado o sistema anteriormente.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

4. Me senti a vontade ao realizar as tarefas.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

5. Senti que fiquei nervoso ao realizar as tarefas.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

6. Achei adequado o tempo que necessitei para completar cada tarefa.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

7. Foi facil encontrar as opg¢oes que precisei.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

8. A aplicagao nao parou de funcionar em nenhum momento.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

9. O design da interface é atraente.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente



APENDICE A. Documentagio 65

10. O aplicativo é simples de usar.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

11. Os icones e simbolos sao intuitivos.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

12. Achei o aplicativo bem didatico.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

13. Aprendi coisas novas com o aplicativo.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

14. O aplicativo surpreendeu minhas expectativas.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

15. Usaria o aplicativo novamente.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

16. Recomendaria para meus amigos.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

17. As vezes me perguntei se estava executando as tarefas de maneira correta.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

18. Nao usaria o aplicativo novamente.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

19. Os jogos sao interessantes e desafiadores.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente
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20. O contetido dos jogos nao me acrescentaram em nada.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

21. Os jogos sao chatos e cansativos.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

22. Fui totalmente sincero em minhas respostas.

() Discordo totalmente () Discordo () Naosei () Concordo () Concordo totalmente

Destaque os pontos positivos sobre o aplicativo:

Destaque os pontos negativos sobre o aplicativo:

"Obrigado pela sua participacao no teste! Sua participacao foi de suma importancia para o

desenvolvimento da pesquisa!”
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