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RESUMO

Este relatério de projeto documenta a concepcao de uma plataforma de aprendizado
de mandarim, que combina cultura, tecnologia e gamificacao para motivar estudantes.
O objetivo deste trabalho foi pesquisar e compor a estratégia de negdcio do projeto,
além de desenvolver protdtipos interativos que ilustram a ideia. O processo de design e
estratégia envolveram uma mescla entre as metodologias de UX de James Garrett,
Duplo Diamante do Conselho Britanico de Design (British Design Council), e as
mecanicas de gamificacdo apresentadas no livro “Gamification by Design”, de Gabe
Zichermann. A execucao deste projeto demonstra a possibilidade de combinar recursos
do design de interfaces e experiéncia com a educacao, impulsionando o engajamento
de estudantes de idiomas. Ademais, o projeto também valida a importancia de se
preparar para a presenca cada vez mais forte do mandarim, ao passo que a China

expande suas areas de influéncia.

Palavras-chave: design de experiéncia, design de interface, gamificacao, plataforma de

aprendizado e mandarim;



ABSTRACT

This report documents the conception of a Chinese learning platform that combines
culture, technology, and gamification techniques to engage students. The project’s
goals were to research and compose its business strategy, at the same time as
developing interactive prototypes to illustrate the concept. The strategy and design
process merged the UX methodology of James Garrett, the Double Diamond
framework by the British Design Council, and the gamification mechanics in Gabe
Zichermann’'s book "Gamification by Design!" The development of this project
demonstrates the possibility of combining interface and experience design resources
with education, to boost language students’ engagement. Furthermore, this project also
validates the importance of preparing ourselves for a stronger presence of the Chinese

language at the pace of China's increasing influence.

Keywords: experience design, interface design, gamification, learning platform and

Chinese.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO TEMA E PROBLEMATICA DO PROJETO

De acordo com World Bank e o instituto Ethnologue (2014), o mundo, se representado
por um grupo de 100 pessoas de diferentes nacionalidades, divididos de acordo com as
proporcoes populacionais, teria 3 falantes de portugués, 5 de inglés, 6 de espanhol e 17

de chinés, como mostra a Figura 1.

Figura 1 - As linguas mais faladas do mundo
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Com mais de 1,4 bilhdes de habitantes, a China lidera o ranking populacional mundial e

a influéncia de sua cultura no mundo tem crescido rapidamente, sobretudo no ocidente.

Em um ritmo também acelerado, o interesse em linguas chinesas como segundo idioma
apresenta um valor consideravel, mais especificamente acerca da lingua oficial do pais,
o mandarim - idioma originario de Pequim. Em 2022, o estudo linguistico anual
publicado pela Ethnologue aponta que 929 milhdes de pessoas falam mandarim como
primeiro idioma e 198,7 milhdes como segundo, totalizando aproximadamente 1,118

bilhdes de falantes da lingua oficial do pais - cerca de 12% da populacdo mundial.

Estes expressivos contingentes denotam reflexos de um mundo cada vez mais
influenciado pela hegemonia produtiva e econémica da China, a maior produtora fabril
dos 5 continentes. Somado a necessidade de acompanhar estes avancos e fazer parte
das tendéncias atuais, muitas pessoas buscam na lingua novas oportunidades de
carreira, visto que grande parte das negociacdes executivas tém dado espaco ao

mandarim, além do comum inglés.

E inegavel a presenca e a influéncia chinesa sobre diferentes esferas mundiais. Por mais
gue parecam levemente apagados na América Latina, os avancos chineses sobre o sul
do continente sdo definitivamente expressivos e movimentam bilhdes todo ano. Como
apontam os dados do estudo “Investimentos Chineses no Brasil - Histéricos, tendéncias
e desafios globais”, por CARIELLO (2020), o Brasil se tornou o maior parceiro comercial
da China, considerando o inicio do milénio a segunda década, chegando a faixa de US$

67,7 bilhdes transacionados, como mostrado no Grafico 1.



Grafico 1 - Evolucao das exportacoes do Brasil para a China e parceiros

comerciais selecionados.

GRAFICO1

EVOLUGAO DAS EXPORTAGOES DO BRASIL PARA A CHINA E PARCEIROS COMERCIAIS
SELECIONADOS (US$ BILHOES)
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Fonte: Cariello, 2020.

A luz destes fatos, a tematica do projeto tem sua génese no crescente interesse pelo
idioma, e as possiveis formas de estimular o aprendizado a partir de plataformas
digitais gamificadas. O mandarim possui uma curva de dificuldade muito ingreme para
ocidentais, sobretudo no quesito escrita, por conta do seu sistema de representacao -
os caracteres Han, ou hanzi ((X=¢) (POTOWSKI, 2010). Diferentemente do alfabeto
latino, em que caracteres unitarios formam fonemas individuais, o sistema de escrita
chinés utiliza cada ideograma como uma silaba inteira. Deste modo, cada caractere
corresponde, ao mesmo tempo, a uma silaba, um fonema e um significado especifico
(HANNAS, 1997). Diferencas estruturais como essa fazem com que muitas barreiras se
cologuem a frente de novos estudantes, que precisam readaptar seu modo de pensar,

interpretar e se acomodar a novos sons, representacoes, gramatica e sintaxe.

A gamificacao, conceito originado nos anos 2000 na industria de softwares, define a
utilizacdo de recursos estratégicos de game design para engajar usuarios em ambientes
ou servicos que ndo envolvam jogos (DETERDING et al., 2011). Este conceito, uma das

estratégias chave para esse projeto, é utilizado em muitas plataformas de aprendizado
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modernas, que serdo abordadas com profundidade nas andlises de similares. Este
projeto, portanto, aborda o design de uma plataforma digital que fornece recursos
educacionais gamificados para estimular o aprendizado do idioma, com um foco maior

na escrita, comumente referida por estudantes como uma das areas mais desafiadoras.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma digital online para celular para pessoas que queiram
aprender mandarim, visando promover estimulos no processo de aprendizagem da

lingua, utilizando-se de técnicas de pesquisa em experiéncia de usuario e gamificacao.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Coletar dados sobre o estudo do mandarim mundialmente e dificuldades de
estudantes em comunidades internacionais;

e Mapear métodos de estudo, habitos, dificuldades e satisfacdes do processo de
aprendizado;

e Analisar métodos convencionais e ndo convencionais de estimulo, sobretudo em
plataformas digitais similares;

e Aplicar técnicas de experiéncia de usuario para guiar a interacdo com o produto;

e Estruturar, desenvolver e prototipar as telas do aplicativo, baseando-se nos

fluxos de interacao finais do projeto.

1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

A proposta deste projeto de conclusao de curso foi compreender as dificuldades dos
estudantes de mandarim a partir de pesquisas e analise de dados e, a partir delas,
desenhar estrategicamente um projeto de plataforma digital que possa estimular o

processo de aprendizagem.
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O escopo deste projeto visou prototipar as partes graficas e interativas da plataforma,
nao incluindo o desenvolvimento e programacdo do software necessario para um
minimo produto viavel. Mais além, esta iniciativa ndo pretendeu abordar temas
especificos de aprendizagem, pedagogia ou estudos cognitivos de ensino em
profundidade - e sim, a partir de processos de experiéncia e gamificacao, estimular a

pratica e fornecer recursos visuais e interativos de estudo.

1.4 JUSTIFICATIVA

Levando em consideracao os dados e apontamentos supracitados, a elaboracao deste
projeto traz como justificativa principal a relevancia do idioma chines no contexto
mundial - seja econdémico, cultural, demografico ou histérico - e o nimero avassalador
de falantes que crescem dia a dia. Aprender chinés ja é uma realidade para muitos
jovens da nova geracao, que procuram fazer parte de um futuro que talvez ndo possua

apenas o inglés como ferramenta de comunicacao unificada.

Em menor escala, este projeto também traz como justificativa a barreira de dificuldade
ao aprender um idioma de origem sino-tibetana, completamente distante das linguas
ocidentais provenientes da Europa, com origem no latim. Mesmo que altamente
relevante, o mandarim assusta muito de seus potenciais estudantes por ser tao
diferente do comum no hemisfério oeste. Esta dificuldade serve como justificativa e
porta de entrada para projetos que explorem como tornar esse aprendizado mais
tangivel, facilitando que interessados no idioma possam alcancar o dominio com mais

facilidade.

2 METODOLOGIAS DE PROJETO

2.1 DUPLO DIAMANTE

A metodologia de design principal selecionada para o desenvolvimento deste projeto
foi o Duplo Diamante (Double Diamond), originado no comeco do milénio a partir de

pesquisas do Conselho Britanico de Design (British Design Council). Este método de
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trabalho funciona como uma base processual para qualquer projeto de design que
busque solucionar um problema - e prové, de forma flexivel, uma gama de ferramentas

para explorar, idear e desenvolver.

O processo do Duplo Diamante é composto de quatro fases principais: Descobrir,
Definir, Desenvolver e Entregar. Estas etapas alternam entre momentos de
convergéncia e divergéncia do processo criativo. Ao divergir, o designer ganha espaco
para exploracdes, comparacoes, pesquisas, prototipacao, testes e outras acoes que
possam prover maiores insights sobre os problemas apresentados ou valida-los. Ao
convergir, busca-se a delimitacdo e conceituacdo dessas pesquisas, rotulando as
informacoes adquiridas para a préxima fase de desenvolvimento, ou a definicao final da
solucdo a partir do processo percorrido. Com suas origens nas filosofias de Design
Thinking, O processo Double Diamond é flexivel e nao linear, o que sugere uma
transitoriedade entre as diferentes fases para garantir a coeréncia do projeto. O

processo visual da metodologia pode ser visualizado na Figura 2.

Flgura 2 - Duplo Diamante

diamante dos problumas diamante das SO|LJQI5€S

resultados

gatilho descobrir definir desenvolver entregar

problema
geral

problema
definido

solugao
definida
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Fonte: Thiago Tartari, 2019.
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2.1.1 Descobrir

Descrita de forma obijetiva, a primeira fase “(...) comeca com o questionamento do desdafio,
e rapidamente leva a pesquisa para identificar os usudrios” (BALL, 2019, traduc3o nossa). E
na fase de descoberta onde se coletam dados a respeito dos usuarios, suas dores,
contextualizam-se os problemas e as possiveis oportunidades no processo de design.
Com carater divergente, esta etapa prevé uma amplitude do pesquisador para que se

colete o maximo de informacodes relevantes possiveis, para a triagem da préxima fase.

2.1.2 Definir

‘A fase de definicdo existe para trazer sentido aos achados, entendendo como as necessidades
dos usudrios e o problema se alinham. O resultado é criar um resumo do projeto que define
claramente o desafio baseado nos dados coletados.” (BALL, 2019, traducdo nossa). Como
descrito, a fase de definicado busca formalizar as informacdes obtidas nas pesquisas

para que o objetivo de trabalho e solucao fiqguem claros.

2.1.3 Desenvolver

‘A terceira fase se concentra em desenvolver, testar e refinar multiplas solugoes potenciais.”
(BALL, 2019, traducao nossa). O segundo momento de divergéncia do processo aborda
a criacdo, prototipacdo e iteracdo de ideias para a solucdo. E nesta fase onde sio
criadas telas de baixa e média fidelidade, protétipos em papel e ainda diferentes

visualizacOes e esquemas para testes de interacao.

2.1.4 Entregar

‘A fase final envolve selecionar uma unica solucdo que funciona e prepard-la para o
lancamento” (BALL, 2019, traducao nossa). A etapa de entrega consiste nas validacoes e
iteracoes finais da solucao, envolvendo protétipos de alta fidelidade para testes de
usabilidade mais complexos. Os dados, definicoes e desenvolvimentos das outras

etapas sao colocados a prova com processos de controle de qualidade e

14



compatibilidade. Desta fase também é possivel extrair métricas de satisfacdo e valor da
solucao em relacdo aos seus usuarios-foco - o que garante um feedback ciclico a cada
nova entrega, e torna da continuidade ao processo de Duplo Diamante a partir dessa

fase.

2.2 OSELEMENTOS DE UX - J. J. Garrett

Por mais que a metodologia Duplo Diamante sirva de base para as solucdes, outras
pesquisas analiticas da area de experiéncia de usudrio para aplicacdes web podem
ajudar a nortear o projeto. O estudo “Elements of User Experience”, desenvolvido por
James Jesse Garrett, € uma das referéncias na area de usabilidade por sua
assertividade. Ao prover uma andlise de design detalhada sobre a composicao de
plataformas, o autor definiu um padrao de design segmentado: que propde um
desenvolvimento que comeca em camadas mais baixas de abstracdo (como as
necessidades de usuario, objetivos de produto, escopo e contelido) e que culmina em
objetivos mais concretos (como a interface, navegacio e design de informacao) que

pode ser visualizado na Figura 3.
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Figura 3 - Metodologia de Garrett.
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Fonte: Garrett (2002).

A estrutura proposta por Garrett segue a estrutura acima, e tem um fluxo do mais
abstrato para o mais concreto. As fases se segmentam em estratégia, escopo,

estrutura, esqueleto e superficie.

e A fase inicial, a estratégia, “incorpora ndo sé o que os gerentes do website
querem, mas também o que os usuarios querem” (Garrett, 2002, traducio
nossa). Esta fase é responsavel por determinar parte do escopo.

e Em seguida, no escopo, sdo definidos os recursos e funcdes que constituirao a
estrutura do website - e serdo representados na estrutura.

e A estrutura conceitua, em escala macro, os padroes de navegacao das diferentes
partes que compdem o esqueleto.

e O esqueleto é “desenhado para otimizar o arranjo dos elementos visuais para um
maior efeito e eficiéncia” (Garrett, 2002, traducdo nossa). Este é responsavel por

definir a localizacao dos diferentes objetos que serao refinados pela superficie.
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e A superficie apresenta os recursos finais do website de forma visual, escrita e

interativa - a camada acessivel (e Unica visivel) ao usuario final.

Para garantir a eficiéncia e guiar o desenvolvimento, a metodologia de Garrett propoe

solucdes e praticas dos seguintes topicos em cada camada. A distribuicdo de seus

conteudos pode ser visualizada no Quadro 1.

Camada

Estratégia

Quadro 1 - Tépicos do modelo de Garrett.

Toépicos

Necessidades de Usudrio e
Objetivos de Negdcio

Exemplos de Praticas/Conceitos

Pesquisa de Usuérios,
Usabilidade e Mercado;
Personas

Definicao de Objetivos e
Métricas

Escopo

Especificacoes Funcionais e
Requisitos de Conteludo

Definicao de Conteudos,
Funcionalidades e
Requisitos

Especificacoes Funcionais
Priorizacdo de Requisitos

Estrutura

Estudo de Interacdo e
Arquitetura da Informacao

Estudo de Modelos
Conceituais
Gerenciamento de Erros
Arquitetura de Informacao
Estruturacdo de Conteldos
Linguagem e Metadados

Esqueleto

Design da Interface, Navegacao e

Informacao

Prototipacao

Design de Interface
Design de Navegacao
Design de Informacao
Wireframes

Superficie

Design Sensorial

Consisténcia

Contraste e Uniformidade
Guias Visuais

Tipografiae Cor

Style Guides

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).
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2.2.1 Gamification by Design

Como mencionado no inicio deste relatoério, o grande diferencial da plataforma é a
utilizacdo de técnicas de gamificacdo para estimular o aprendizado de mandarim. Para
tal, torna-se necessario embasar a implementacdo desses recursos em alguma
metodologia de projeto especifica, que possa fornecer ferramentas de gamificacao para
plataformas e aplicativos. O livro “Gamification by Design” (ZICHERMANN, 2011)
apresenta estudos e métodos analiticos a respeito da gamificacao, sobretudo voltado a
designers. O autor recomenda uma série de diferentes metodologias para a analise de
publico, definicdo de requisitos e pesquisas que podem fornecer um caminho formal de
desenvolvimento. Algumas delas, que serdo definidas a seguir nesta secao, serao
utilizadas em conjunto com as metodologias anteriores para compor uma estrutura de

projeto que contemple trés pilares: design, experiéncia de usuario e gamificacao.

2.2.1.1 Arquétipos de Bartle

Os Arquétipos de Bartle partem de um estudo de Richard Bartle na década de 90,
desenvolvido apds discussdes com seus colegas, experts em dindmicas de jogos do
Reino Unido, sobre as diferentes caracteristicas que compunham cada tipo de jogador.
Em suma, Bartle pretendia responder a uma especifica pergunta: “O que as pessoas
esperam dos jogos?”. Para encontrar respostas para esse questionamento, o autor
mapeou os diferentes arquétipos de jogadores, considerando sobretudo os players da
categoria dos MUDs (“multi-user dungeons”, termo definido para representar jogos de
cooperacao e role-playing - ou atuacao - como Role Playing Game - RPGs de papel e
caneta). Estas definicoes, nos dias atuais, servem de diretrizes gerais para a construcao
de personas, sobretudo nas areas de requisitos e funcionalidades necessarias para

agradar demografias.

Em seu estudo primario, Bartle representou os diferentes tipos de jogadores em um
grafico bi-dimensional, que considerava no seus eixo vertical a variacao da interacao a
acao, e no seu eixo horizontal o aspecto individual do jogador ao aspecto geral de

mundo. Nas extremidades de cada um dos quadrantes, estido localizados os quatro
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arquétipos principais: o assassino, o conquistador, o sociavel e o explorador (BARTLE,

1996), ilustrados na Figura 4.

Figura 4 - Arquétipos de Bartle

acao

'-y.ll'

Assassinos
jogadores mundo

y S

Sociaveis Exploradores

interacdo

Fonte: elaborada pelo autor (2022).

Para cada um destes arquétipos, Bartle redigiu definicoes especificas sobre suas

expectativas em jogos:

e Conquistadores: Os conquistadores sao interessados em agir em relacdo ao
mundo, ou ambiente, do jogo. Os jogadores do tipo conquistador buscam,
sobretudo, masterizar o jogo - e manipula-lo para que supram seus interesses.
Os conquistadores sentem prazer em ter um “status” dentro do contexto do
jogo, e de quao rapido e facil para eles é chegar ao topo.

e Exploradores: Os exploradores tém o seu interesse maior em interagir com o
ambiente de jogo. Para eles, o prazer de jogar existe em ser um conhecedor
eximio dos segredos e detalhes do jogo em questao, e que possam servir como
fontes de referéncia para jogadores mais novos.

e Sociaveis: Os socidveis, no contexto do quadrante, estdo interessados em
interagir com outros jogadores. O que define uma boa experiéncia para um
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jogador sociavel sao as diferentes ferramentas de troca entre eles e outros
participantes do ambiente, tornando-se fiéis e orgulhosos dos contatos e
influéncias que adquiriram durante o tempo de jogo.

e Assassinos: Os assassinos se divertem ao agirem contra outros jogadores. O
maior intuito dos jogadores deste arquétipo é demonstrar a sua superioridade
em relacao a outros membros da comunidade. No geral, os representantes desta
personalidade de jogo criam sua reputacido em torno das acdes duvidosas, mas

gue garantem fama e reputacao de um jogador eximio.

Além de definir os diferentes arquétipos de jogadores, Bartle também sugeriu formas
de balancear os recursos de jogos com foco em um dos quatro pontos principais de seu
grafico: jogadores, mundo, interacio e acdo. Com esses pontos em mente, e cruzando
estas informacdes com outras ferramentas sugeridas no livro “Gamification by Design”
(ZICHERMANN, 2011), é possivel encontrar o ponto exato de interseccdo entre
recursos de jogos e como atender as necessidades do publico alvo, sobretudo apés as

pesquisas de usuario (por formularios e pesquisas de campo).

2.2.1.2 Progressao a Maestria

O modelo de Dreyfus, desenvolvido por Herbert Dreyfus (DREYFUS, 1980) , define
cinco estagios de maestria em relacdo a como os usuarios interagem com um sistema.
Seu sistema foi definido para o exército norte americano a partir de analises e
sistematizacoes, observando como as pessoas adquiriram novas habilidades e quais

eram as curvas de dificuldade. Os estagios de maestria estao ilustrados na Figura 5.
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Figura 5 - O Modelo de Dreyfus

Visionario

Solucionador
de Problemas

Nivel de Experiéncia com o Sistema

Percepcio de Facilidade com o Sistema

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

De acordo com Dreyfus, os niveis de maestria de um sistema seguem cinco niveis

lineares: Novato, Solucionador de Problemas, Expert, Mestre e Visionario (DREYFUS,

1980). Essas definicoes tém as seguintes caracteristicas:

Novice que pode ser traduzido para: Novato e um usudrio que acaba de
adentrar a experiéncia e ainda ndo conhece nada sobre o sistema;

Solucionador de Problemas: De maneira similar ao nivel anterior, mas com mais
informacoes disponiveis, este nivel descreve os usuarios que estao no caminho
para descobrir como o sistema funciona de maneira objetiva - mas ainda ndo o
dominam.

Expert: Um expert tem nocao e experiéncia superficial sobre as engrenagens
gue compoem o sistema - e a partir delas, é capaz de estabelecer conexdes entre
as diferentes regras dispostas no ambiente de jogo.

Mestre: Diferentemente do expert, o mestre tem nocao - e acredita - que possui

conhecimento o suficiente para dominar o sistema. Sobretudo por conhecer as
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nuances do ambiente de jogo, o mestre acredita estar no topo de instrucao em
relacdo aos outros jogadores.

e Visionarios: Neste nivel de maestria, o usudrio vai muito além das mecanicas do
jogo - e torna-se capaz de enxergar o ambiente aos olhos do designer. Os
jogadores neste sao de grande utilidade para os desenvolvedores do projeto,
pois sao capazes de prever padroes de comportamento de jogadores por seu

conhecimento hibrido de funcionalidade e experiéncia.

As nocoes de niveis de maestria sdo extremamente importantes para a metodologia
sugerida por ZICHERMANN (2011), pois permitem enquadrar as necessidades de
usuario por nivel de maestria - ao mesmo tempo que dialoga com os arquétipos de

Bartle.
2.2.1.3 Mecanicas de Jogos

Nos dois capitulos focados em mecanicas de jogos, ZICHERMANN (2011) descreve
uma lista compreensiva de diferentes funcionalidades e suas devidas utilizacdes para

atingir distintos arquétipos de jogadores (ou usuarios). Sdo elas:

Tabela 1 - Mecanicas de Gamificacao

Mecéanica Descricao

Os pontos sdo recursos de acumulo, seja
voltado a reputacdo, dinheiro ou
coleciondveis. Segundo Zichermann, sio
parte essencial de qualquer sistema
Sistema de Pontuacao gamificado. Exemplos de pontos na vida real
sdo a quantidade de dinheiro que um
individuo possui no banco, ou a pontuacio
implicita que compbe o algoritmo de uma
rede social para cada perfil.

Os niveis sao, em certa medida, constituidos
por um sistema de pontos, medidos pela
Sistema de Niveis unidade de experiéncia. Sdo utilizados para
medir progressao de histdria, dificuldades e
recompensas. Em jogos do género RPG,
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servem como mecanica principal para
evolucao dos personagens jogaveis.

Os placares de lideres sdo utilizados como
métodos de comparacdo, capazes de
estimular a competitividade. Trata-se de uma
lista ordenada com uma pontuacao aliada a
cada nome, reconhecivel instantaneamente
como um ranking.

Placar de Lideres

Os emblemas e as medalhas servem como
um registro de um grande feito para o
usuario, ou de algo que os designers do
sistema tenham interesse que o usuario faca.
Emblemas e Medalhas Plataformas como o Duolingo e Steam
utilizam essa mecinica de maneiras
diferentes, mas com o mesmo propoésito:
fidelizar e criar objetivos de interacdo ao
longo dajornada dos usudrios.

Os processos de introducdo sdo caminhos
exatamente calculados para introduzir um
novo “jogador” ao sistema. As mecanicas de
gamificacdo nem sempre demonstram ao
Processos de Tutorial/Introducao usudrio quais tipos de informacdo estdo
sendo colhidas, ou como sao interpretadas.
Contudo, os usudrios precisam ter clareza de
como alimenta-las, para que sirvam como
métricas e taticas de engajamento.

As missdes e desafios dao as direcoes
principais de interacdo aos usudrios, gerando
o senso de propésito deste individuo dentro
do sistema gamificado. Sejam cooperativas
ou competitivas, os desafios sdo uma das
principais formas de gerar engajamento.
Contudo, precisam ser precisamente
balanceados entre os niveis de dificuldade e
recompensa, para que o usuario ndo se sinta
desafiado de mais, nem de menos.

Desafios/Missoes

Os ciclos de engajamento social sdo as
grandes motrizes das redes sociais. Esta
mecanica é fundamentada entre quatro
etapas: motivar emocgées, ao passo que os
usuarios interajam com o sistema; engajar os
jogadores, criando uma dependéncia dos
usuarios pelos conteuidos sistema; criar uma
chamada para acao social, que faca com que
0S usudrios interajam com as informacoes
um dos outros e compartilhem entre si, e

Ciclos de Engajamento Social
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para novos usudrios, a sua jornada de
interacdo; e por fim recompensar e
demonstrar progresso, para que o jogador
sinta-se inclinado a realizar o ciclo
novamente.

A customizacdo estd atrelada diretamente ao
sistema de pontos, ao passo que pode servir
de valvula para o gasto de pontos
acumulados por performance. Exemplos
dessa mecanica em movimento sdo os jogos
RPG, que permitem que jogadores comprem
Customizacao equipamentos, magias e cosméticos em troca
de uma moeda da econémica do jogo. Prover
uma customizacdo do sistema a partir do
préprio esforco dos jogadores gera
propésito, e pode ser diretamente aliado as
missdes e desafios para prolongar a
fidelidade dos usuadrios ao sistema.

Fonte: elaborado pelo o autor (2022).

Segundo ZICHERMANN (2011), estas funcionalidades formam o nucleo de uma
experiéncia digital gamificada. Quando combinados as outras areas da metodologias,
estes recursos ajudam a criar a lista de requisitos finais da plataforma - e assim serao
delineadas ao longo do processo de desenvolvimento, sobretudo nas fases de

Estratégia e Escopo da metodologia de Garrett.

2.3. ABORDAGEM MULTIFACETADA

Existe uma grande compatibilidade entre o processo Duplo Diamante, a metodologia
de Garrett e as metodologias de Gamificacao supracitadas, sobretudo por seu foco nas
necessidades de usuario e visdo empatica. A partir destas relacoes, é possivel tracar um
plano conjunto de metodologia de projeto - onde se utilize o Duplo Diamante como
plano principal, e a metodologia de Garrett e as de gamificacado como suporte para o
meio do projeto, uma aplicacdo web gamificada. A combinacao das metodologias pode

ser observada nas Figura 6.
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Fonte: elaborado pelo o autor (2022).

A figura 7 demonstra a combinacdo de metodologias em comparacdo direta,

comparando as fases do Duplo Diamante e da metodologia de Garrett de forma

resumida.

25



Figura 7 - Visualizacdo Resumida da Combinacao de Metodologias
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Fonte: elaborado pelo o autor (2022).

3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1 DESCOBRIR

3.1.1 Andlise de Mercado e Similares

Desenvolver

Entregar

Entregar

O

Nesta etapa foram selecionadas para andlise as seguintes plataformas, por sua

similaridade com a ideia proposta e participacao de mercado.

As plataformas analisadas neste projeto foram:
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1. Duolingo, uma plataforma de aprendizado de linguas diversas;
2. HelloChinese, uma plataforma online de aprendizado de Mandarim;
3. Habitica, uma plataforma de gerenciamento de tarefas pessoais com base

em tematicas e dindmicas de games do género RPG.

Os critérios de selecao para cada plataforma, além de recursos e pontos levantados de

cada uma delas, serdo explorados nos tépicos a seguir.

3.1.1.1 Duolingo

3.1.1.1.1 Sobre o app

O aplicativo Duolingo, parte da organizacao de softwares de aprendizado de mesmo
nome, lidera o ranking de apps educativos nas duas maiores lojas digitais do mundo:
App Store e Play Store. Com mais de 570 milhées de downloads totais, 100 cursos
distribuidos em 40 idiomas distintos (Business of Apps, 2022), o aplicativo se destaca
pela versatilidade, assertividade no ensino e algoritmos poderosos que motivam seus

usuarios e manipula metadados para prover a melhor experiéncia de ensino.
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3.1.1.1.2 Caracteristicas Principais

Figura 8 - Telas do Duolingo
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Fonte: Ul Sources, (2022).

O Duolingo apresenta temas e recursos similares aos propostos neste projeto - e
também por isso foi escolhido como uma das referéncias principais. A forma ludica e
competitiva que motiva o aprendizado de linguas € um dos maiores trunfos do
aplicativo - e que o destaca da grande maioria. No quesito ludico, o Duolingo traz em
seus roteiros de estudo uma linguagem estética amigavel e convidativa - tanto no
conteudo, quanto no design visual. Em outra linha, seus recursos de gamificacdo
estimulam a competicao entre o usuario e outras pessoas de nivel parecido: quanto

mais se estuda, mais ganha-se pontos e decola no placar.

3.1.1.1.3 Monetizacao

Para gerar receita, o aplicativo se apoia em dois pilares: a experiéncia “freemium” com
anuncios, e a experiéncia premium com planos variados (individuais e familiares). O
plano mais barato do aplicativo custa R$ 54 mensalmente - um valor

consideravelmente alto. Além do mercado B2C, o Duolingo também possui ofertas
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B2B, como o Duolingo for Business, projeto recente que prové as organizacoes

ferramentas de estudo de idiomas.

Economicamente, o aplicativo possui uma trajetéria ilustre: um crescimento em
valuation de 470 milhdes a 3.4 bilhdes em 7 anos e 250 milhdes de délares em renda no
ano de 2021. Em ritmo crescente e continuo, Duolingo ultrapassou seu maior
competidor, o Babbel, no ano de 2021 por 18 milhdes de ddélares de diferenca em renda

direta, como pode ser visto na Figura 8 (Business of Apps, 2022).

Figura 9 - Receita Duolingo vs Babbel.
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Fonte: TechCrunch (2022).

3.1.1.1.4 Usudrios e Engajamento

No ano de 2021, Duolingo apresentou numeros consistentes de engajamento: 37
milhdes de usuarios ativos mensalmente (~6% de toda base) e 9.1 milhdes de usuarios
ativos diariamente (~1.5% de toda a base). Por mais que as porcentagens parecam

parcelas pequenas, os numeros do app estdo consideravelmente acima da média de
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retencdo em 2021 para aplicativos de educacao, de acordo com o 2021 Mobile App

Engagement Benchmark Report, realizado pela instituicdo Apptentive (2022).

Em relacdo aos idiomas, o ranking de linguas mais praticadas no aplicativo no ultimo

ano por grupos de interesse podem ser visualizados na Figura 9.

Figura 10 - Ranking de linguas mais praticadas no Duolingo.

English language users are the majority on Duolingo, according to data from Jakubmarian.

Duolingo users by language 2021 (mm)

Language Users (mm)
English 399
Spanish 142

French 101
German 61

Italian 40
Portuguese 20

Note: This accounts for registered users, not active. Source: Jakubmarian

Fonte: Businessofapps.com (2022).

3.1.1.1.5 Recursos Principais

O aplicativo apresenta as seguintes funcionalidades em seu leque principal:

e Trilhas dindmicas e progressivas de estudo de idiomas

e Exercicios de escrita, leitura, escuta e fala;

e Sistema de perfis e conexdes sociais, agregando informacdes de progresso,
medalhas, conquistas, amigos entre outros;

e Duolingo Stories: narrativas de temas cotidianos na lingua-alvo do estudante,

aplicando técnicas de storytelling para estimular o aprendizado;
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3.1.1.1.6 Gamificacao e Arquétipos

Utilizando como referencial de funcionalidades citadas por ZICHERMANN (2011), a
plataforma Duolingo apresenta diversas mecanicas e dindmicas de gamificacao, que

sobretudo estimulam a competitividade entre “jogadores” no contexto educacional.

Tabela 2 - Mecanicas de Dindmicas de Gamificacao do Duolingo

Mecanicas Dinamicas

Ciclos de Engajamento Social
Emblemas e Medalhas

e Sistemade Niveis e Reconhecimento e Conquista
e Sistema de pontos/economia e Lideranca

e Placar de Lideres e Fama

e Processos de Onboarding e Status

e Desafios e Missoes e Sistemade Coleta

(]

[ J

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Em sua grande maioria, as técnicas de gamificacao aplicadas ao Duolingo tendem a
favorecer os jogadores de arquétipos Conquistadores e Sociaveis, pois estimulam a
competitividade e a possibilidade de estabelecer uma reputacao naquele contexto: por
suas conquistas, dias seguidos de estudo, medalhas e posicdes no ranking. Ainda que de
forma amistosa, a ponto de nao favorecer os jogadores de arquétipo Assassino, a

mistura de competitividade e aspectos sociais € um dos grandes pontos positivos.
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3.1.1.2 HelloChinese

3.1.1.2.1 Sobre o app
Figura 11- Telas do HelloChinese
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Fonte: Gurmentor, (2022).

O aplicativo HelloChinese é um dos mais recomendados (informalmente) para
suplementar o estudo de mandarim entre comunidades de estudantes online. Além de
seu foco no idioma, fator que diminui o escopo comparado ao generalista Duolingo, a
plataforma apresenta uma fidelidade ao repertério cultural e linguistico do mandarim -
provendo assim uma experiéncia de aprendizado mais préxima aquelas dos falantes
nativos. De forma geral, o seu propdsito esta na interseccao entre aprendizado formal e

recursos narrativos para guiar o aprendizado.

3.1.1.2.2 Caracteristicas Principais

Com uma formula geral parecida as trilhas de estudo do Duolingo, o destaque real da
plataforma se concentra na ambientacao ludica e narrativa do aprendizado, ao passo
gue permeia elementos culturais, antropolégicos e sociais da China com as unidades de
estudo. No conteldo das licoes, além de textos expositivos e quizes, os usudrios
também tém acesso a videos narrativos educacionais, que simulam o dia a dia de
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nativos e os contextos de aplicacdo do idioma. Notoriamente, o HelloChinese apresenta
um conteudo robusto, mais curado e aprofundado de mandarim - e por isso, talvez, é

tao querido por estudantes mais sérios da lingua.

Nele, as ferramentas de gamificacdo ndo sao voltadas a competitividade - e sim, ao
acumulo de conhecimento representado por metadados: quantas horas o usuario
estudou, quantas licoes fez, quantos pontos ganhou no total e qual seu o progresso

geral no idioma.

3.1.1.2.3 Monetizacao

De modo similar a outros aplicativos da categoria, a plataforma oferece uma versao
gratuita, com recursos limitados, e versoes “premium” de seus contetdos - que servem
como receita principal. Os planos Premium e Premium+ custam, respectivamente,
US$8/més e US$20/més. Em ambos, os usudrios recebem acesso integral as licées do
aplicativo, jogos educativos e um sistema de revisao sustentado por algoritmos. No
entanto, apenas usuarios Premium+ tém acesso as aulas imersivas que a plataforma

oferece em conjunto com professores particulares (Fluentu, 2022).

Os dados a respeito da aquisicdo, valuation e renda do aplicativo ndo sido ainda
publicos. Contudo, considerando suas estatisticas de aquisicao e avaliacao, é possivel
mensurar a popularidade da plataforma entre estudantes: neste ano, o HelloChinese
acumula 6 milhdes de downloads em diferentes lojas de aplicativos e se encontram no
topo 1% dos mais bem avaliados no mercado de aplicagbes - uma média de 4.87/5

estrelas (AppBrain, 2022).
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3.1.1.2.4 Recursos Principais

A plataforma oferece aos seus usuarios:

e Trilhas dindmicas e progressivas de estudo de mandarim por textos, videos e
audios.

e Exercicios de escrita, leitura, escuta e fala.

e Nos planos pagos, jogos ludicos com exercicios baseados no algoritmo de estudo
- 0 que mais o usuario teve dificuldade para realizar, mais serd abordado nos
jogos.

e Controle de progresso e outros recursos de perfil;

3.1.1.2.5 Gamificacao e Arquétipos

O HelloChinese implementou as seguintes ferramentas de gamificacio em sua

estrutura:

Tabela 4 - Mecanicas de Dinamicas de Gamificacao do HelloChinese

Mecanicas Dinamicas
e Pontuacao e Reconhecimento de Padroes
e Processo de Onboarding e Organizacao/Ordenacao
e Desafios
e Missoes

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Os recursos supracitados no contexto do aplicativo favorecem os arquétipos
Conquistadores e Exploradores, ao passo que estimulam o consumo de conteddo em
suas diversas formas - seja em aulas expositivas, videos narrativos ou jogos ludicos. O
fluxo de aprendizado ndo é alimentado pela competitividade, mas sim no estimulo
cognitivo de tarefa e recompensa - cada atividade prové um feedback preciso, que

estimula o estudante com pontos, novos caminhos e a sensacao de progresso aparente.
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3.1.1.3 Habitica

3.1.1.3.1 Sobre o app

O aplicativo Habitica, subproduto da plataforma online Habitica.com, € um dos maiores
gerenciadores de tarefas pessoais gamificados do mercado. Amplamente difundido, o
Habitica possui uma extensa base de usudrios ao redor do mundo: sobretudo nos
Estados Unidos e no Brasil, responsaveis por 27,41% e 7,89% do trafego total,

respectivamente (Similarweb, 2022).

Diferentemente dos anteriores, o Habitica ndo faz parte da categoria de aplicativos
educacionais. Contudo, ainda assim, apresenta recursos de gamificacao voltadas ao
foco, estimulo e gerenciamento de tarefas que sao extremamente relevantes para o
contexto deste projeto, sobretudo por trabalhar a motivacdo e o ciclo de

tarefa-recompensa.

3.1.1.3.2 Caracteristicas Principais

Figura 12 - Telas do Habitica
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Burst of =% Ethereal 35 " Chilling
Flames T Surge 'Eanhquake & 0 Frost

Process email

Fonte: Lwn.net (2022).
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O principal recurso da plataforma, o painel de tarefas, apresenta um modelo Kanban de
gerenciamento conectado a um sistema de perfil de usuario, que indica o mesmo como
um “jogador” dentro de um RPG (role-playing game): e com este perfil, caracteristicas
como niveis, atributos, classes, racas, items, vestimentas, desafios, conquistas,

habilidades entre outros.

A personalizacdo da sua propria narrativa, que é moldada a medida que o usuario
completar suas tarefas diarias e gerais, serve de forca motriz paraintroduzir uma nova
forma de se organizar: divertida e intuitiva. O Kanban, em sua esséncia, trata tarefas e
responsabilidades de acordo com o modelo Agile de desenvolvimento, comumente
difundido em equipes de tecnologia. Esta base, com um toque extremamente facilitado
para usudrios, mistura-se perfeitamente com a tematica de RPG - guiada por objetivos,
missoes e grandes desafios - e as soma com os aspectos sociais de dividir tarefas com os

amigos, demonstrar seu progresso a partir de novos itens, niveis e habilidades.

3.1.1.3.3 Monetizacao

Apesar de open-source, o projeto Habitica possui fins lucrativos claros. Para se manter
ativo no mercado e sempre atualizado, foram implementados dois sistemas de
monetizacdo: planos premium, com mais recursos disponiveis em relacao a tarefas e
itens, e a compra de uma moeda especial, os diamantes, que podem ser trocados por

itens digitais exclusivos na loja oficial da plataforma.

O plano gratuito, no entanto, oferece aos usuarios uma quantidade de recursos
suficientes para um boa usabilidade. Nao ha frustracdes aparentes e/ou limitacdes nas
funcionalidades basicas da plataforma - o que ajuda o engajamento. O Habitica, em suas
experiéncias pagas, apenas agrega ao usuario mais possibilidades, mas nao cerceia a

base gratuita do jogo.
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3.1.1.3.4 Recursos Principais

O Habitica traz como suas principais funcionalidades:

e Painel Kanban de gerenciamento de tarefas

e Narrativas e desafios, individuais ou em grupo, em relacao as tarefas registradas;

e Perfil personalizavel do seu heréi, similar as mecanicas comuns em RPG, que

utiliza recursos acumulados durante o uso do aplicativo;

e Ambientacao de jogos RPG - monstros, itens, profissdes e referéncias a cultura

dos jogos;

e Sistema de equipes, guildas e outros recursos de socializacdo para dividir a

experiéncia com outros jogadores;

3.1.1.3.5 Gamificacao e Arquétipos

De todos os itens analisados, o Habitica é a plataforma mais abrangente na gama de

mecanicas e dindmicas de jogo aplicadas. Com um leque amplo de recursos, a

experiéncia foi extremamente otimizada para que atividades do cotidiano virem

objetivos diretos dentro de uma narrativa: um exemplo aplicado de storytelling e

gamificacao.

Tabela 3 - Mecanicas de Dindmicas de Gamificacao do Habitica

Mecanicas Dinamicas

Sistema de Niveis

Sistema de Pontos/Economia
Desafios e Missoes
Emblemas e Medalhas
Customizacao

Ciclo de Engajamento Social

Sistema de coleta
Reconhecimento e Conquistas;
Lideranca;

Fama;

Complexo do Herdi;

Status;

Crescimento e Cuidado;
"Flerte" e Romance;
Presentes;

Surpresas Agradaveis

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).
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Os arquétipos favorecidos pelos recursos do Habitica sdo, majoritariamente, os
Exploradores e Sociaveis. Com tantos recursos disponiveis para construir a sua prépria
narrativa, existem inUmeros caminhos disponiveis a exploracdo - que podem ser
facilmente compartilhados com uma rede de amigos e conhecidos. A competicao da
lugar a cooperatividade no Habitica, tornando-o um 6étimo espaco para times

colaborativos, mas nao tao sérios, registrarem seu progresso em tarefas do dia-a-dia.

3.1.2 Usuarios e Demografias

O estudo de demografias nos ajuda a entender as necessidades dos nossos usuarios a
partir da segmentacdo, definindo grupos cada vez menores que compartilham
caracteristicas em comum. Este estudo, posteriormente, também serviu de base para a
criacdo de personas, contido na fase estratégica da estrutura sugerida por Jesse.

(Garrett, 2002).

Contudo, com o produto ainda nao desenvolvido no mercado, e poucos dados abertos
sobre os estudantes de mandarim ao redor do globo, resta - no contexto deste estudo -
analisar as informacoes de usuarios disponiveis das plataformas analisadas: Duolingo,
HelloChinese e Habitica. Estes, sendo similares fiéis a ideia aqui proposta, tém por
correlacao uma base de usuario parecida a almejada no projeto, sobretudo pelas suas

caracteristicas de ensino, gamificacao e algoritmos de socializacao.

A partir de ferramentas como o Similarweb, plataforma que analisa trafego de forma
aberta e an6nima, é possivel colher informacoes demograficas dos usuarios de diversos
sites - o que pode servir de insight para tracar um usuario médio das plataformas e,
consequentemente, uma possivel persona na proxima etapa de pesquisa. Os dados

deste capitulo referem-se ao trafego das plataformas de Junho a Agosto de 2022.
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Figura 13- Distribuicio Demografica dos Similares

Gender Distribution

55.12% 56.79% hellochinese.cc

51.27%
48.73% habitica.com
44.88% 43.21% -
. duolingo.com
Male

Age Distribution

18-24 2534 3544 45-54 55-64 65+

hellochinese.cc
habitica.com
duolingo.com

Fonte: Similarweb (2022).

Como visto no grafico acima, as trés plataformas apresentam estatisticas demograficas
similares. No quesito género, uma média de publico 53% masculino e 47% feminino - o
gue nao denota uma diferenca expressiva ou necessidade de tanger especificamente a
um dos sexos. No ambito etario, os dados sdo um pouco mais relevantes: na média entre
os trés, mais de 60% dos usuarios estdo nas faixas de idade entre os 18 e os 34 anos.
Este dado nao é uma surpresa, visto que a utilizacao de aplicativos no cotidiano,
sobretudo gamificados, marca um costume das geracdes mais novas - nascidos dos

anos 90 em diante.

Para fins generalistas, os possiveis usudrios da plataforma deste projeto devem ser

considerados jovens de 18 a 34 anos, de ambos os sexos.
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3.1.3 Regiodes

Também disponiveis na plataforma Similarweb, analises de trafego podem ajudar a
entender quais paises mais acessam 0s servicos - e assim, possivelmente explorar um

interesse organico ja existente.

Figura 14 - Distribuicao de usuarios por pais nas plataformas HelloChinese, Duolingo e

Habitica respectivamente.

Traffic share by country
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

Country (38) \ Traffic Share Change Country rank Visit Duration Pages / Visit Bounce Rate
1 £ United States 20.11% = v 52.78% #1,758,578 00:00:45 1.44 71.22%
2 © Vietnam 1331% = T 306.64% #106,773 00:00:02 1.33 83.38%
3 w Poland 5.89% 1 - - 00:00:00 1.16 84.37%
4 ) Canada 4.84% 1 y 75.53% #1,363,820 00:00:00 1.06 93.61%
5 & United Kingdom 4.04% 1 T 70.41 #945,497 - 1.00 100%

Traffic share by country
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

Country (163) \ Traffic Share Change Country rank Visit Duration Pages / Visit Bounce Rate
1 £ United States 25.70% wm v 431% #424 00:13:23 7.39 24.80%
2 ® Brazil 6.52% 1 v 0.49% #412 00:15:02 7.51 27.24%
3 £ United Kingdom 4.38% 1 T 2.52 #464 00:12:49 6.97 26.98%
4 () Mexico 431% 1 v 12.47% #293 00:17:02 7.90 25.72%
5 () Canada 3.46% 1 1T 6.87 #362 00:13:18 7.44 23.85%

Traffic share by country
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

Country (121) V Traffic Share Change Country rank Visit Duration Pages / Visit Bounce Rate
1 £ United States 26.86% mm t #12,274 00:03:09 2.84 58.74%
2 @® Brazil 7.94% 1 ™ 1.62% #8,890 00:03:45 2.96 58.74%
3 e Japan 4.19% 1 T 7.32 #17,782 00:05:37 4.23 47.44%
4 @® China 3.82% 1 v 5% #20,025 00:02:50 2.63 63.08%
5 £ United Kingdom 3.69% 1 T 26.42% #15,966 00:03:19 2.41 62.09%

Fonte: Similarweb( (2022).
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De acordo com os dados mostrados acima, os Estados Unidos lideram, na média,
o numero de acessos das trés plataformas - representando aproximadamente 24% de
usuarios totais. Em seguida, o Brasil aparece como o segundo maior contingente de
usuarios das plataformas Duolingo e Habitica, enquanto o HelloChinese tem o lugar
ocupado pelo Vietna. Em terceiro lugar, apresentam-se a Pol6nia, Reino Unido e Japao
para, respectivamente, HelloChinese, Duolingo e Habitica. Estes numeros nao
necessariamente significam que os usuarios deste projeto seguirdo esses padroes -
mas, sim, provém insights sobre quais nacionalidades mais tem interesse pelos servicos
mencionados, e consequentemente em aplicativos que utilizam técnicas de gamificacdo

para estimulo.

3.1.3 Interesses Gerais

Os interesses de usudrios também sao rastredveis, sobretudo pelos contratos de
utilizacao que dao acesso a cookies e histéricos de navegacao. Com essas informacoes,
também é possivel tracar perfis paralelos de gostos e comportamentos - que nao sé
fortalecem as personas, mas também ajudam a entender quais sdo os mercados

correlatos dos aplicativos.

Figura 15 - Distribuicao das preferéncias de usuario por plataforma similar

Industry Distribution ) hellochinese.cc
Computers Electronics and Technology > Social Networks and Online Com... | 28 499  m—
Arts and Entertainment > TV Movies and Streaming 24.88% E—
Computers Electronics and Technology > Email 24.49% n—
Computers Electronics and Technology > Search Engines 22.14% —
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All Industries

Industry Distribution @ duolingo.com
Games > Video Games Consoles and Accessories 7.93% mm
News and Media 6.14% m
Science and Education > Education 532% m
Computers Electronics and Technology > Computers Electronics and Tech... 528% m
Computers Electronics and Technology > Programming and Developer Soft..| 4.63% =
Others 70.69%  EE—
Industry Distribution ¥ habitica.com
Computers Electronics and Technology > Computers Electronics and Tech... 0.50% mm
Games > Video Games Consoles and Accessories 9.24% mm
Computers Electronics and Technology > Programming and Developer Soft.. 7.23% mm
News and Media 6.03% m
Finance > Banking Credit and Lending 3.57% m
Others 64.34% I

Fonte: Similarweb, 2022

Como visto no grafico, apesar de constituidas por diversos assuntos, os usuarios
apresentam um interesse geral na industria de tecnologia - seja ela voltada a
computadores, desenvolvimento de software ou a jogos. A partir desta informacao, é
possivel também intuir que grande parte do interesse por plataformas gamificadas
venha de um repertério anterior dessas pessoas que, a partir de experiéncias com

games, passam a enxergar padroes semelhantes de estimulo em aplicativos.
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3.1.4 Redes Sociais

Por fim, um também significante fator de definicdo para usuarios sao as plataformas
qgue eles utilizam. As comunidades, sejam elas o Facebook, Instagram, Twitter, Reddit
ou derivados, atingem publicos de diversos leques sociais - contudo, também denotam
padrdes comportamentais. Estes padroes podem ser utilizados como ferramentas de
alcance, para conseguir definir, por exemplo, qual € o meio de comunicacdo mais
assertivo para se conectar com faixas etdrias, géneros, classes sociais e outras

caracteristicas especificas.

Figura 16 - Distribuicao de redes sociais correlatas das plataformas HelloChinese,

Duolingo e Habitica respectivamente.

Social sources distributi...
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

I Reddit 81.52%

VKontakte 18.48%

Social sources distributi...
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

Youtube 53.82%

Facebook 12.53%

& Twitter 8.19%

‘ WhatsApp Webapp 5.14%

‘ Reddit 4.06%

Others 16.26%
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Social sources distributi...
Jun 2022 - Aug 2022 Desktop

Youtube 45.98%
Facebook 11.15%
Discord 9.88%
Twitter 8.86%
Reddit 6.68%
Others 17.44%

Fonte: Similarweb (2022)

Dentre as trés plataformas, o site parceiro mais utilizado é o YouTube (apesar do Reddit
ser o predominante no HelloChinese), seguidos do Facebook e diversificando entre
Twitter, Discord e outras redes sociais populares do mercado. A predominancia de
usuarios que compartilham trafego com o YouTube, e a0 mesmo tempo as outras
plataformas, denota uma influéncia de propagandas e contelidos de video para atrair a
atencao de novos consumidores. A partir de dados como esses, por exemplo, podem-se

definir estratégias de aquisicao para a fase inicial do projeto.

Por mais que os dados acima sirvam de referéncia média para as personas, nao é
possivel validar as proposicoes aqui mencionadas sem uma analise profunda dos dados
dos aplicativos. Contudo, como estas informacdes sao privadas e nunca virao a publico,
cabe a esta breve analise uma superficial nocao das demografias, costumes e interesses
dos usuarios em comum. Portanto, serdo posteriormente desenvolvidas as personas
baseadas nessas definicoes intuitivas, que representardo o comportamento destes

prospectos.

3.1.5 Personas e Arquétipos de Bartle

O Norman Nielsen Group, referéncia tedrica e pratica da area de UX, define as
personas como “descricoes ficcionais, e ao mesmo tempo realistas, de um usuario-alvo
tipico do produto” (NNGroup, 2022, traducao nossa); Estes artefatos de projeto servem

como uma ilustracao antropoldgica, uma média humana e palpavel dos dados de
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usuarios-alvo coletados. Como mencionado por Garrett (2002), “Queremos que as
personas sejam consistentes com o que entendemos do usudrio, a partir das pesquisas, mas
que detalhes especificos dessas personas sejam ficticios”. Deste modo, as personas aqui
desenvolvidas usarao de base estatistica os dados coletados nas pesquisas de mercado
anteriores, que mediram as possiveis demograficas e interesses do publico-alvo.
Utilizando os dados coletados, a estrutura proposta para personas inclui os itens do
Quadro 2.

Quadro 2 - Critérios de Conteudo das Personas

Item Descricao

Nome, idade, sexo, formacao, profissao

Dados Demograficos e Pessoais otc

Topicos gerais, midias sociais,

Interesses , 1
plataformas que também utiliza

Perfil de jogador com base nas
Arquétipo de Bartle caracteristicas gerais e interesses
coletados.

Habitos de Interacao/Uso Frequéncia e dispositivo de preferéncia

Pela complexidade e objetivo da
plataforma, foram consideradas personas
com conhecimento mediano a
proficiente.

Nivel de Experiéncia com Tecnologia

Como o usuario chegou ao aplicativo e se

Contexto de Utilizacao .
interessou pelos seus recursos

Objetivos gerais e expectativas

Objetivos de Uso SN
em relacdo a plataforma

Requisitos do usuario para aderir ao

Preocupacoes produto

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

As personas foram, portanto, construidas de forma a representar proporcionalmente
os dados coletados em suas caracteristicas, ao mesmo tempo que permitiam assumir
tracos ficcionais. Portanto, além das informacdes demograficas, trazem também
consigo informacoes sobre seu passado, envolvimento com o idioma, desejos e até um

espectro de seus interesses em uma escala de iniciante e entusiasta. Com base na
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amostra diversificada obtida nas andlises de mercado, o nimero decidido de personas

para o projeto foi trés:

e Um que pudesse representar o espectro dos aficcionados por jogos e proficiente

em tecnologia - Dylan, o norte-americano de 24 anos que trabalha com

programacao;

Figura 17 - Persona 1, Dylan Mason

Espectro de Interesses

Ciéncia Idiomas Jogos Tecnologia

Entusiasta

Iniciante

Dylan trabalha remotamente como
programador em uma empresa de
aplicativos chinesa. Nos ultimos anos, tem
trabalhado em projetos com times
espalhados na Asia, que sobretudo falam
chinés em comum. Dylan estuda mandarim
para melhorar sua conexao com os colegas
de trabalho e alcancar mais oportunidades
no contexto profissional.

Dylan Mason

24 anos, nativo dos EUA
Bacharel em Ciéncia da Computacao
Programador Web

“Preciso aprender o bdsico de mandarim
e seus temas culturvais para interagir
melhor com meus colegas do trabalho”.

Plataformas Preferidas

Doy =

YouTube Discord Twitter Duolingo

Dylan pretende aprender o basico de
mandarim para o cotidiano e reforgar seus
conhecimentos culturais da lingua. Para
isso, procura um aplicativo que possa
fornecer um caminho menos sistémico de
aprendizado, que foque menos no carater
didatico das plataformas e mais na
narrativa, storytelling e recursos
estimulantes.

ARQUETIPO DE BARTLE

Conquistador

Habitos de Uso

g o

Habitica Uso Diario Prefere Desktops

Dylan se preocupa com o tempo que
tem disponivel para os estudos, além
das dificuldades que possui em
encontrar contelidos que abordem a
questdo cultural além do idioma.

Fonte: elaborada pelo autor (2022).
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e Uma que pudesse representar a gama de estudantes universitarios focados em

linguas estrangeiras, especificamente o mandarim, e que possuem menos

proficiéncia tecnoldgica - Marina, a brasileira de 19 anos que estuda traducao

inglés-chines;

Figura 18 - Persona 2, Marina Castro

é'\

Espectro de Interesses

Series e Filmes Jogos Idiomas

Iniciante

Marina estuda inglés e chinés na
universidade, sobretudo voltado a area de
traducdo literaria. A estudante pretende
fortalecer seus conhecimentos do idioma
com o uso de aplicativos, do ponto de vista
cultural e didatico. Apesar de nao ser
proficiente em tecnologia, tem os
conhecimentos necessarios para usar
aplicativos ao seu favor.

Redes Sociais

Marina Cast

19 anos, nativa do Brasil
Estudante de Linguas Estrangeiras (EN>CN)
Estagiaria de Pesquisa

“Preciso fortalecer meus conhecimentos
de mandarim, ndo s6 com os exercicios
convencionais, mas também com
aspectos culturais”.

Plataformas Preferidas

- 00 0nHn

YouTube Reddit Facebook

A estudante pretende se tornar uma
correspondente internacional que domina
a lingua inglesa e chinesa. Apesar de ja
dominar o inglés, o que a auxilia nos
conhecimentos, o chinés ainda esta falta -
sobretudo pela distancia das culturas e
paises. Pra isso, procura plataformas que
possam oferecer ambos os lados do
aprendizado.

HelloChinese

ARQUETIPO DE BARTLE

Sociavel

Habitos de Uso

o B

Uso Diario

Habitica

Marina se preocupa em aprender
corretamente os aspectos do idioma,
para que possa fazer tradugbes de
forma mais assertiva. A estudante
também se preocupa em ser estimulada
pelo progresso, para manter a
consisténcia de seus estudo.

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).
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Por fim, um individuo que pudesse representar o espectro mais distante de
idade, com gostos menos voltados a jogos, mas que ainda assim possui um
grande interesse (e conhecimento) em tecnologia e idiomas - William, o

britanico-vietnamita de 30 anos que é coordenador de projetos.

Figura 19 - Persona 3, William Nguyen

Espectro de Interesses

Educacio Literatura Noticias Tecnologia

William, apesar de ter morado por mais
tempo no Reino Unido, possui fortes raizes
vietnamitas. Sua lingua materna, o
vietnamita, possui similaridades com o
chinés. Casou-se com sua esposa chinesa ha
um ano, e pretende continuar o
aprendizado da lingua e da cultura para
fazer mais conexdo com a familia da
esposa.

3.1.6 Objetivos Gerais e Métricas

“Quero aprender os aspectos gerais da
lingua e cultura, para que possa me
conectar com os familiares da minha
esposa de origem chinesa”.

Plataformas Preferidas

C RNl

Whatsapp. Facebook  HelloChinese

William tem como objetivo aprender o
idioma e aspectos culturais, de forma que
ndo pese em sua rotina corrida de
trabalho. Ele ja faz uso de outras
plataformas de ensino, como o
HelloChinese e o Duolingo, mas sente
falta de imerséo cultural e de aspectos
menos formais no ensino.

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

L] o
William Nguyen
30 anos, cidadao britanico e vietnamita

MBA em Gestao
Coordenador de Projetos

NIVELTECNOLOGICO

Proficiente

Habitos de Uso

8]
[
&)

Nguyen se preocupa que as
caracteristicas culturais do aplicativo
estejam corretas, para que ndo cause
situagdes deconfortaveis quando for
referencid-las em seu dia-a-dia. Elle
também se preocupa em aprender os
tons de forma correta, ja que pretende
aprender o chinés formal.

Nesta fase, as personas servem como aglomerados visuais de dados que, por hora,
apenas guiarao de forma subjetiva as decisdes do projeto. Contudo, ao decorrer do
desenvolvimento, servirdo de medida fundamental para garantir que a plataforma

possa cobrir objetivos e necessidades da maior fatia possivel do publico almejado.

O objetivo deste projeto é o desenvolvimento de uma plataforma online de estudos
didrios de mandarim, que atraia usuarios pelo conteido educacional e cultural e que
estimule com base em recursos de gamificacdo. Este projeto visa o desenvolvimento

da plataforma online sobre as 6ticas da gestao do design e da experiéncia de usuério e,
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portanto, propde-se entregar uma prova de conceito, ilustrando como a plataforma se
comportaria. Acrescentando aos protétipos, inclui-se um plano de curto, médio e longo

prazo sobre as acoes de concretizacao necessarias.

Os recursos primarios deste projeto estdo voltados ao aprendizado do idioma
mandarim, e contemplardo este objetivo usando recursos como trilhas de estudo
curadas, métodos mnemoénicos de estudo de ideogramas e storytelling. Todos estes
elementos serdao englobados pelas dindmicas e mecanicas de gamificacdo, que

permitirdo o estimulo cognitivo necessario para manter o aprendizado em movimento.

Como mencionado por Garrett (2002), “(...) uma parte importante de compreender os
seus objetivos é entender como vocé sabera quando tera os alcancado”. Portanto, de
forma a confirmar as hipdteses levantadas durante as etapas de desenvolvimento, é
necessario definir métricas de sucesso. Neste caso, propondo-se a ser uma plataforma
de uso didrio e que possa impulsionar os conhecimentos culturais e linguisticos de seus
usuarios, as medidas precisam refletir o avanco dos “alunos”, e a consisténcia do uso.
Imaginando um grupo focal de pesquisa, os resultados almejados apds o uso da
plataforma deveriam apresentar um uso constante ao longo do periodo e um maior
dominio da lingua - seja em nuimero de caracteres aprendidos, ou conceitos culturais

adquiridos.

Contudo, como nao serda possivel testar o aplicativo com um minimo produto viavel,
desenvolvido e lancado para uso aberto, as métricas devem também refletir a
compreensao dos conteldos - e quao intuitivos/motivadores sao os recursos aplicados
pela plataforma. Desta maneira, as métricas de sucesso deste projeto também devem

englobar:

e Quado eficientes sdo recursos de gamificacdo para estimular os usuarios;
e Qudao compreensiveis sdo as unidades de ensino para os usuarios;
e Quao interessantes sao as narrativas - e se o storytelling tem efeito pratico no

aprendizado.
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3.2 DEFINIR

3.2.1 Produto Como Contetdo e Funcionalidade

Segundo a metodologia de Garrett (2002), no plano do escopo, é necessario que se
defina o produto em duas categorias: o produto como funcionalidade, que aborda as
especificacdes funcionais do produto (ex.. recursos de leitura, de interacdo, de
visualizacdo) e o produto como conteudo, que se refere as informacoes contidas na

solucdo (ex.: em cada etapa, teremos aulas de gramatica e escrita de temas variados)

Em resumo, a plataforma dard ao usuario a possibilidade de estudar um ideograma
chinés por dia. Este ideograma compde uma unidade de um caminho de 30 dias,
separado em 6 capitulos de 5 ideogramas que apresentara: uma ilustracdo a cada
marco; uma narracao sobre a histéria selecionada para a jornada de estudo; um guia de
palavras auxiliares e um caminho de progresso permeado de recursos de engajamento
baseado em jogos. Esta dindmica gera um comportamento ciclico: a cada dia,
aprende-se um ideograma novo; a cada semana completa-se um capitulo de

aprendizado e a cada més finaliza-se um modulo de estudo tematico.

O produto como funcionalidade, portanto, propée uma combinacdo de recursos de
gamificacdo (com foco nos arquétipos socidveis, conquistadores e exploradores)
(BARTLE, 1996) e ferramentas de estudo da lingua, como cartées mnemdnicos (ou
método Anki), caminhos de estudo permeados por storytelling, relacdo de palavras por
significado e semelhanca e aplicacdes gramaticais em contextos do idioma. Além dessa
combinacdo, a plataforma deve servir como um espaco rapido e facil para o
aprendizado por etapas - e que possa ser feito um esforco minimo a cada dia, que
resulta em um avanco consideravel a longo prazo. Este efeito sera conquistado com o
registro de progresso dos usuarios, que poderao checar quantas palavras aprenderam
ao longo da sua trajetoria e o quanto isso representa na jornada até outro patamar de

dominio do idioma.
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A presenca de aspectos culturais, literdrios e histéricos em juncdo com o estudo de um
idioma tem muito a oferecer ao estudante. Em seu livro “A Cultural History of the
Chinese Language, Sharron Gu (2011) menciona “Um entendimento da linguagem chinesa
e seu impacto na mente dos chineses pode ser util para estudantes de cultura ocidental,
porque ilustra uma experiéncia além dos horizontes dos falantes contempordneos de linguas
ocidentais, cujas literaturas evoluiram por apenas algumas centenas de anos” (traducao
nossa). Utilizando esse principio como guia, o produto como contetido terd como foco
integrar a cultura ao estudo formal do idioma, misturando elementos folcloricos e

sociais chineses com as unidades de aprendizado.

Um exemplo dessa dindmica seria propor o estudo, ao longo de 30 dias, dos
vocabuladrios de culinaria, usando verbos e estruturas gramaticais do idioma em
contextos diferentes provincias, palavras referentes a pratos tipicos, lendas de receitas
ancias, pedacos da histéria que explicam certas técnicas etc. Outro exemplo seria
ensinar, ao decorrer de um més, os diferentes animais do zodiaco chinés e verbos
relacionados a eles, usando de narrativa a lenda do Imperador de Jade que realizou uma
corrida sobre o rio para determinar a ordem dos animais na simbologia. Para alcancar

estes resultados, alguns exemplos de conteldos que a plataforma deve oferecer sao:

e Listas deideogramas e seus significados;

e Reproducao dos sons das palavras, partes fundamentais do idioma

e Ideogramas relacionados/cognatos para cada licao;

e Narrativas mensais, separadas em capitulos curtos ao longo do més;

e llustracoes gerais (tanto para as narrativas de storytelling, quanto para os

recursos de gamificacdo, como as medalhas).
Todos estes itens e outros que fardo parte da sistematica da plataforma serao

abordados com detalhes nos capitulos a seguir, quando apresentados no fluxograma

geral de requisitos.
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3.2.2 Definicao de Requisitos

Como descrito pelo autor, uma parte fundamental da definicio de requisitos é o
trabalho feito durante as etapas anteriores, na qual sdo levantados os dados e
caracteristicas dos usudrios (Garrett, 2002) - e com ajuda das personas, dores,
preocupacoes, objetivos e cendrios. A pergunta “O que meus usuarios querem” serve
de pontapé inicial para entender os requisitos do projeto. De modo geral, as
preocupacdes das personas giram em torno de um aspecto principal: manter-se
engajado no estudo do idioma, sobretudo buscando recursos diferentes dos ja

oferecido no mercado.

Em outra via, o chinés é uma lingua altamente influenciada pelas diferentes culturas do
pais, marcadas pela divisao de um grande territério e longos periodos historicos:
“Quanto mais uma linguagem sobrevive, mais rica, diversa e refinada se torna” (Gu,
2011, traducdo nossa). Com tanta diversidade, existe também um leque imenso de
recursos culturais a serem explorados - poucos utilizados pelos concorrentes aqui
analisados, por exemplo, e que podem proporcionar uma receptividade diferente aos
usuarios no aprendizado de uma lingua tdo complexa. Este é o caso de uma necessidade
que estes possiveis estudantes podem nem saber ainda que tém - mas que pode

impulsionar seu engajamento.

Um requisito muito importante a ser definido antes do inicio dos protétipos é a
linguagem da plataforma. Visando atender publicos globais, a interface deve ser
concebida utilizando uma lingua comum para o publico-alvo, que é dividido entre
pessoas de diferentes nacionalidades. Pensando nesta abordagem, e na nao limitacado
do projeto ao publico brasileiro, os protétipos devem ser desenvolvidos em inglés,

ambos em funcao e conteudo.

Na teorizacdo de sua metodologia, Garrett menciona que a definicdo de requisitos é
uma “(..) questdio de encontrar maneiras de remover impedimentos”. Estes
impedimentos sdo, também, as dores especificas desses usuarios, que podem ser

usadas de base para os requisitos. Com base nos levantamentos desta secao, pode-se
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esquematizar que toda definicdo de requisitos desta plataforma deve passar por

algumas etapas especificas, ilustradas na figura 20.

Figura 20 - Fluxograma base para os requisitos de projeto

Necessidade Recurso na Resultado a Q
de Usuério Plataforma longo prazo >< "

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.

1. Cada requisito deve comecar colocando em evidéncia a persona (ou personas)
gue originam a necessidade de usudrio a ser solucionada;

2. Em seguida, deve-se apresentar a necessidade de usuario de seu préprio ponto
devista;

a. Por exemplo: “Tenho dificuldade em decorar novas palavras”

3. Apods a necessidade, apresenta-se o recurso da plataforma que pode solucionar
este problema para o usuario;

a. Por exemplo: “[O app] premia sequéncias de estudo didrias , com experiéncia e
medalhas a cada marco de dias.”;

4. Em seguida, contemplando a visdo a longo prazo necessaria para a gestdo do
design, apresenta-se o resultado esperado da relacdo entre necessidade versus
recurso apresentado;

a. Por exemplo: ‘[A persona] desenvolve o hdbito de estudo didrio e gera
fidelizacdo com a plataforma, tornando-se marco didrio de estudo.”

5. Por fim, direcionando a estrutura para as nocdes de gamificacido apresentadas
neste relatério e relacionando-as diretamente com os Arquétipos de Bartle,
definem-se também quais sdo os arquétipos que mais se beneficiam desta

solucao - e como cada demografia se comporta.

3.2.3 Definicao de Mecianicas de Gamificacio

Utilizando como base as mecanicas introduzidas no livro “Gamification by Design”,

abordadas na fase anterior, as funcdes de gamificacdo exploradas serao:
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Tabela 5 - Mecanicas de Gamificacao Aplicadas

Mecanica Aplicacao

Cada licdo dard ao jogador uma nota, de acordo com o seu
desempenho nos exercicios. Esta nota, ou marca, podera variar
entre bronze, prata e ouro, e proverao diferentes quantidades de
pontos de experiéncia para o progresso de nivel.

Sistema de Pontuacio

Cada jogador fara parte de um sistema de niveis. Um novo
usudrio inicia no Nivel O, e aumenta de nivel ao obter pontos de
experiéncia - a cada caminho de exercicio, ou medalha adquirida,
ou outro ponto de referéncia de progresso. O sistema de niveis, a
longo prazo, servird como um caminho de recompensas que
premiard os jogadores ao passo que se tornam mais experientes.

Sistema de Niveis

Como parte do sistema de progresso em geral, os usudrios
poderdo realizar missdes/desafios dentro da plataforma, que
estio diretamente relacionadas com o desempenho dos mesmos
Desafios e Missoes com as unidades de estudo. Um usudrio, por exemplo, pode
receber 200 pontos de experiéncia e uma medalha ao completar
15 licdes consecutivas sem erros. Quanto maior a dificuldade,
mais rara e recompensadora sera a tarefa.

As medalhas, diretamente relacionadas ao sistema de missoes,
atuam como marcos representativos do desempenho dos
usudrios. A cada tarefa significativa, como completar uma
unidade completa de estudo, o usuéario serd recompensado com
medalhas, que posteriormente poderao ser vistas em destaque
em seus perfis.

Emblemas e Medalhas

A cada marco significativo para o usuario, como o recebimento de
uma medalha, avancar um nivel ou completar uma grande missao,
o0 usudrio deve ter a possibilidade de compartilhar essa
informacdo com outros estudantes. Essa conexdo estimula a
participacdo e uma competicdo amistosa, além de criar um ciclo
de engajamento em que um usudrio motiva o outro a alcancar
cada vez mais, e consequentemente também aprender.

Ciclos de Engajamento
Social

Conectando todos as mecanicas anteriores, a customizacao sera
o recurso responsavel por dar ao usudrio uma estética Unica para
o seu perfil, e sua presenca na plataforma. Seja colocando sua
medalha favorita em destaque, ou ilustracdo, ou até seus
melhores amigos, cada usudrio podera ter um perfil com as suas
caracteristicas, reforcando os principios da gamificacao.

Customizacao

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

De modo geral, as mecanicas exploradas na plataforma tenderdo aos usuarios de
arquétipo sociavel e conquistadores, motivados pelos ciclos de engajamento social e
pelas diferentes formas de obter um longo progresso em sua jornada. As validacoes de
mecanicas e personas, além de seus efeitos a longo prazo, serao melhor explorada nos

capitulos seguintes nos fluxogramas de requisitos.
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3.2.4 Definicao de Funcoes e suas Especificacoes

As especificacdes funcionais partem de um principio parecido com o da definicdo de
requisitos, porém com foco técnico de quais requisitos devem ser implementados.
Desta forma, apresentam-se as funcoes da plataforma a partir dos requisitos, que
necessitam definidas funcionalidades, compostas de unidades de conteudo. O
fluxograma abaixo, de autoria proépria, apresenta esta dinamica cobrindo as trés bases

gue compoem as solucoes deste projeto:

Figura 21 - Fluxograma base para a definicao e especificacao das funcionalidades

REQUISITOS FUNCIONALIDADES CONTEUDOS

Quais funcionalidades sdo Quais contelidos essas
Que requisito esta sendo necessarias para funcionalidades
abordado? implementar este necessitam para
requisito? funcionar?

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.

e Na primeira coluna: “Que requisito esta sendo abordado?”, apresentados como
historias de usuario;

e Na segunda coluna: “Quais funcionalidades sdo necessarias para implementar
este requisito?”, apresentados como pontos de acao;

e Na terceira coluna: “Quais contetudos essas funcionalidades necessitam para

funcionar?”, apresentados como unidades de conteudo.

Esta estrutura, portanto, sera a utilizada para apresentar todas as funcoes presentes na
plataforma. Estas, uma vez somadas a visualizacdo de requisitos geral, provém uma
perspectiva ampla de como as diferentes partes da plataforma interagem entre si, para
guem foram pensadas, suas estratégias e quais tipos de conteidos devem ser

preparados para que sejam viabilizadas.

55



3.2.5 Fluxogramas de Requisitos e Funcoes

Como mencionado nos subcapitulos anteriores, a definicdo de requisitos e funcoes
podem ser explicadas utilizando fluxogramas. Estas estrutura servirao de guia principal
para a proxima fase da metodologia de Garrett (2002), a fase esqueleto, onde “we
further refine that structure, identifying specific aspects of interface, navigation, and

information design that will make the intangible structure concrete.”

As imagens a seguir, portanto, demonstram um recorte desses fluxogramas - que

podem ser acessados na integra nos links abaixo das imagens.

Figura 22 - Fluxograma de Requisitos

NECESSIDADES E RESULTADOS

Personas Necessidade

¥ “Estudar consistentemente é
y dificil

“N&o tenho ideia de quais
métodos de estudo utilizar”

- “Nao sei quais ideogramas
] estudar para melhorar meu
& vocabulario”

“Necessito de mais do que
apenas contetidos formais”

“Quero acompanhar meu
progresso de estudo”

“Tenho dificuldade de
decorar ideogramas”

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Recurso

Premia sequéncias de estudo
didrias , com experiéncia e
medalhas a cada marco de

dias.

Prové métodos diferentes de
estudo para 0 mesmo
ideogramalconteido

Prové caminhos de estudo
tematicos, que abordam com
simplicidade diferentes
Vocabularios do dia a dia

Aborda temas culturais
diferentes a cada més entre as
unidades de ensino

Fornece ao usuério os dados
de quantos caractéres
aprendeu, quais unidades de
ensino, ranking e uso.

Prové elementos mnembnicos
associados aos ideogramas
(ilustragdes e outros visuais)

Resultado Esperado

Cria-se o habito de estudo didrio
e gera fidelizagdo com a
plataforma, tornando-se marco
diario de estudo.

Fideliza-se diferentes grupos de
estudantes, que aprendem
utilizando técnicas distintas

Aprende-se ideogramas de
forma lidica, destacando-se dos
concorrentes formais.

Intensifica-se a reteng@o da
plataforma, uma vez que &
constantemente atualizada.

Motiva-se o usudrio a continuar a
jornada, dando perspectiva de
quanto ja trilhou e quanto ainda

ha por trilhar.

Adquire-se um caminho
alternativo de absorg@o ao passo
que prové colecionaveis para
serem conquistados

Arquétipos Alvo

Conquistador  Explorador  Assassino  Socidvel

Y O =%

Y O 2%

Cligue aqui para acessar o documento completo.
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https://drive.google.com/file/d/1mHl835a7Ll0maVDiUxFJ35ZXBIo6NllU/view?usp=share_link

Figura 23 - Fluxograma de Funcionalidades

Requisitos, funcionalidades e contetdos
REQUISITOS FUNCIONALIDADES CONTEUDOS

Perfil{Acesso

“Siwmima oe login ® shm o
@ usiEro deve possE uma conta prepria de. o, con ik Erery Tala o aipdey
acasso por meio do spkcativa, s e re—— Care i D)
s
@ usudri por e ..,.
onboanding No prMEIrG 308550, COM UM Passa & pehepas i [t
passo simples da tela principal @ perfil (i T
Possiedilade dv
© usidrio deve possuir um parfil proprio & e i et S i
parsonalizivel usuiric com o parfl 'w i, [Eemp—
Eoed] tereos £ sticka
] ey Eeia
O REFH 08 USIArG BEVE MOSITAr O 56U ROOTESSD 08 - KREG s
aprendizado e s -
e et neses at
[} Oretac f—
" e Bengen et
© weudrio deve poder compartihar sau perfil com I I T ot R
outros wsuirios ou plataformas distintas oo o e 40 wnuna i Ry e s
maes apatn . Ewpitharn
Estudo de Ideogramas
Fepreen a0 B0
Proprisirtbinie dia Batusratis.
Heagrana i eogran.
O usuario deve ter acess & LUMa tela qus apresents pridlat i R CE o) EoRT— sbmbam s e WIS
niareein entucedn? mana acaTpanhemar
wdas 35 i, foadlico & P o ety unlidria dutnia 0o amialiatan
oy Sepncao s e g e
Litas deamiucn
O usudria deve ter acesso s listas de keograma Tl i om JEntE
. e . etk ot Tevenmde | Gegmmal S
. de da Besoheroaan . - o o o0 pasTo e
estu g ot [T canviton ‘f:':'n::‘ pas—
Bl a o colpde,
0 usuirio deve ter acesso As listas anteriores que & T S v
i i s s Infmagias g
estudou, & partir do menu de colegbes ST =
e
e P — [ e—
it e e —— e
@ e b s s amta reammas | e
exercicios para complata-lo, RIS P [ i 0 (R careoes
i = wmercicinn i o icen
Mo caminho de estuds, o usudno deve ter acessoa [r—— . .
a cada fim de capitulo, que revelard S T e
uma nova llustragdin & o contexta da wnidade e o I I SLUSRE S e o0
i aherioresiodssio Wi tresig

estudada.

No comego de cada caminho de esiude, o alung
deve ter v
complementan:s, que o prepara pro capitule.

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Clique aqui para acessar o documento completo.


https://drive.google.com/file/d/12c2t1Y5nKbG7h69kZgQgNoQ-PaycSM0j/view?usp=share_link

3.2.6 Priorizacao e Escopos

Sob a perspectiva da gestao do design, a plataforma deve ser escalonavel. A solucao
deve ser idealizada a curto, médio e longo prazo para que sua implementacao seja
viabilizada no mundo real. Por esses motivos, e por conta da complexidade envolvida no
desenvolvimento da plataforma, torna-se necessario priorizar quais funcionalidades e
requisitos serdo atendidos de imediato, e quais outros deverdo ser alocados em

segundo plano.

Dentre os diferentes componentes deste projeto, alguns sdo essenciais para a sua
existéncia - como as partes educacionais, gamificacao e design de experiéncia - e
portanto devem estar presentes no planejamento de requisitos desde o seu inicio.
Outros componentes, estes responsaveis pela expansao da ideia e sua insercao no

mercado, devem ser inseridos numa fase posterior.
O fluxograma a seguir foi desenvolvido para ilustrar este processo, levando em

consideracdo os recursos essenciais para o minimo produto viavel, e quais outros

recursos devem marcar o caminho de evolucao da plataforma.
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Essencial

Foco no minimo produto vidvel e
primeiros recursos gamificados

Caminhos de Estudo

Exercicios Progressivos

Perfi Personalizével

Colegdes de missdes,
llustracGes e Medalhas

Estatisticas de ensino
(horas, notas altas,
ideogramas decorados,
ligdes terminadas etc)

Ciclos de engajamento
social entre perfis para
visibilidade e comparagéo

Figura 24 - Plano de Escalonamento

Plano de Escalonamento

Curto Prazo

Expans&o dos recursos de
gamificag&o e contelidos

Exercicios curados,
voltados a curriculos
tradicionais de estudo

Coletaveis
intercambidveis e
mercado de troca

Sistema de moedas,
criando um mercado de
colecionaveis exclusivos

Caminhos de estudo
personalizados para
niveis de habilidade

Recursos de interagéao,
competi¢do e cooperagao
entre usuarios

Desafios da comunidade,
abertos para todos os
usudrios da sistema

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Médio Prazo

Insergdo das estratégias de monetizag&o
e fidelizacdo de usuarios

Caminhos de estudo
pagos, com mais
conteddo e coletdveis
exclusivos

Assinatura paga, com
direito mais caminhos de
estudo por més, mais
coletavels e recursos

Contos narrados em
chinés comprados por
unidade em moeda real
ou da economia interna

Parcerias com artistas
chineses na confecgdo de
colecionaveis pagos
comemorativos.

Promocao de passes de
eventos digtais, com a
presenca de influencers e
professores de mandarim.

Clubes pagos de
estudantes, mediados por
professores dedicados
para duvidas e estudos.

Melhoria continua dos métodos de ensino
e contelidos interativos

Exercicios de em padroes
internacionais de
validacdo(leitura, escrita,
escuta e gramatica)

Caminhos curados por
professores dedicados ao
projeto de aprendizado

Implementagéo de quizes
interativos entre
caminhos de ensino, com
foco ludico

llustragdes de “prestigio”,
com versdes animadas
das ja lancadas em
versdo comemorativa

Expansao da plataforma
para computadores, mas
ainda com foco mobile

Inicio do projeto voltado
ao B2B, para escolas de
ensino do mandarim.

Cligue aqui para acessar o documento completo.

No plano de escalonamento foram considerados quatro momentos seguidos, que
funcionam como marcacdes das fases principais da evolucdo da plataforma. Estes

momentos podem ser entendidos da seguinte forma:

e A fase essencial marca o lancamento de um MVP (minimo produto viavel). Neste
momento, o foco de implementacdo é voltado a toda funcionalidade que seja
vital para alcancar o objetivo da plataforma: promover o estudo do idioma de
forma ludica e gamificada. Exemplos destas funcionalidades sao os caminhos de

estudo, os exercicios progressivos e os colecionaveis.
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https://drive.google.com/file/d/1xzNA9BCELX_5wX2NxL6B4OKF-qiptLAm/view?usp=share_link

e A curto prazo visa-se a expansao dos recursos de gamificacao, implementando a
economia para o ecossistema da plataforma, e novos conteldos de estudo que
possam abordar necessidades distintas de estudo. Depois do lancamento do
produto com MVP, serdo coletados dados suficientes dos usuarios para uma
analise demografica e de intencdo, que viabilizardo a personalizacdo de
conteudos voltada aos maiores grupos focais. Exemplos de recursos dessa fase
sdo os exercicios curados baseados em livros tradicionais de ensino e desafios da
comunidade, criados pelos préprios usuarios para gerar engajamento
retroalimentado e fidelizacao;

e A médio prazo, apdés a validacdo da plataforma como produto de ensino
funcional e a possibilidade de uma base de estudantes estavel, iniciam-se os
esforcos de monetizacdo. Esta etapa da estratégia escalondvel tem como
fundamento viabilizar a expansao da plataforma, que precisa de recursos
monetarios para se expandir para uma fase de melhoria continua. Exemplos de
mecanicas dessa etapa sdao os contos narrados e legendados em chinés vendidos
como unidades Unicas e o programa de assinatura, que possa catalisar a
experiéncia voltada aos conquistadores e desbloquear recursos exclusivos para
membros;

e A longo prazo, a plataforma deve entrar em um estado de melhoria continua -
curando cada vez mais seus métodos de engajamento, ensino, contelido e que
alcance um status de fidelizacdo com seus usuarios. A partir deste momento, as
estratégias de expansao sao voltadas a polir materiais ja existentes e explorar
novos mercados dentro do ensino de idiomas. Exemplos de estratégias para esta
fase sdo as aberturas para o mercado B2B, voltado as escolas de idioma, e a

portabilidade para computadores.

3.3 DESENVOLVER

3.3.1 Modelos Conceituais

Os modelos conceituais, segundo a definicio de Garrett (2002), estabelecem uma

conexao direta entre consisténcia do que é oferecido pelo produto (e sua legibilidade) e
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a capacidade do seu usudrio de entender o sistema no qual estd inserido. Em sua
prépria explicacdo, Garrett menciona o exemplo de um carrinho de compras em um
website de varejo. O carrinho de compras deve ser entendido como um container: o
usuario deve ter a possibilidade de adicionar e subtrair os itens disponiveis dentro
deste elemento, além de modificar sua ordem, organizacao e compreender onde cada
um esta. Modelos como este, que utilizam de elementos da realidade como metafora

para funcoes da plataforma, sdo ideais para uma boa interacao.

Seguindo esta légica, a plataforma aqui apresentada pode ser comparada a uma
mochila que carrega os pertences de um estudante na sua jornada de estudo.. Nela,
estao presentes livros, que representam os caminhos de estudo que trardo ao usuario o
conhecimento; um didrio, que representa o registro de seu progresso como estudante
pelos niveis, horas de foco, ideogramas aprendidos e quao longe ele esta nessa jornada
e uma camera fotografica que enquadra seus melhores momentos, representando as
colecoes de medalhas, estudos e ilustracoes. A plataforma deve servir, e sentir, como
um kit essencial para a aventura de aprender o idioma, que suplemente este estudante

em uma jornada longa - porém recompensadora - de tornar-se um falante de chinés.

Além desta definicio metafdrica, os modelos conceituais interativos da plataforma
devem ser permeados pelos elementos sensoriais da cultura chinesa. A imersao neste
universo, seja ela provida pelo storytelling ou referéncias aos elementos tradicionais,
tem a capacidade de servir como um ponto de referéncia mnemobnico para esse

estudante, que almeja muito além do que o livro de exercicios tradicional pode prover.

3.3.2 Arquitetura da Informacao

A arquitetura de informacdo introduz as nocodes hierdrquicas de um sistema,
permitindo aos usudrios entender quais grupos de informacdo englobam grupos
menores, que englobam grupos menores e assim definem a esséncia do esqueleto de
interacdo. Esta nocdo comeca com a dicotomia e o balanco entre arquiteturas de “cima

para baixo” ou de “baixo para cima”, como define Garrett.
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Figura 25 - Proposicao de arquitetura de cima para baixo

CObdooooDdon

Fonte: Garrett, 2002

A primeira modalidade, de cima para baixo, organiza os elementos de uma plataforma a
partir das necessidades do usuario e as estratégias para soluciona-las, quebrando-as

em categorias menores com unidades légicas que serdo preenchidas com conteudo.

Figura 26 - Proposicao de arquitetura de baixo para cima
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Fonte: Garrett, 2002
A segunda modalidade, de baixo para cima, tem como origem a analise de conteldos e

requerimentos funcionais do produto que ja existem (ou estdo minimamente tracados).

Neste modelo, a hierarquia parte das categorias de nivel menor, que sdo agrupadas em
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categorias cada vez mais generalistas - que, no fim, vao de encontro as necessidades

dos usuarios.

Apesar de aparentemente antagbdnicos, ambos trabalham a importancia dos contetdos
e a organizacao de informacao em categorias de diferentes escalas. Suas diferencas, no
entanto, estao no foco inicial entre as decisoes estratégicas ou as definicdes de
conteuldo presentes na ideia. Estes dois caminhos sao, portanto, complementares e o
equilibrio entre estes dois conceitos € uma peca essencial para uma experiéncia de

usuario adequada.

No contexto da plataforma aqui discutida e o carater estratégico envolvido em toda a
definicdo de requisitos voltada aos usuarios, o modelo de informacdo que mais faz
sentido é o primeiro, de cima para baixo. Os recursos e funcionalidades previamente
definidos iniciaram com as dores dos usuarios, e os utilizaram como parametro de

selecdo para as funcionalidades.

Segundo Garrett, a arquitetura de informacdo ainda engloba a linguagem e os
metadados envolvidos no contelddo. Um dos elementos que proporcionard uma boa
navegacao e mobilidade dentro da aplicacdo € uma unidade comum de comunicacao,
gue utilize as mesmas palavras chaves para definir secoes distintas da plataforma. Além
da linguagem, também é importante definir os tipos diferentes de metadados -
explicados como “informacdes sobre informacoes” pelo autor Garrett (2002)- que
compunham cada unidade de contetudo. Os metadados para cada tipo de item dentro da

plataforma podem ser representados da seguinte forma:

Tabela 6 - Contetdos e metadados

Unidade de Contetido Metadados da Unidade

e nome daunidade
. e periodo em que foi lancada
Caminhos de Estudo p’ q L. ¢ ,
e numero de exercicios e capitulos
e coletaveis disponiveis
Exercicios e nome do exercicio e enunciado
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e categoria (gramatica, escrita,
escuta)

nome da medalha

obtida, ndo obtida ou invalida
peso ou raridade

descricao da atividade realizada
para conquista-la

e periododaconquista

Medalhas

e nome da missao

em progresso, terminada ou
disponivel

raridade ou dificuldade

tempo disponivel para realiza-la
descricao da atividade arealizar
porcentagem do progresso

Missoes

titulo dailustracao
periodo em que foi conquistada

llustracoes

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).

Essas nocoes sao de extrema importancia para a proxima fase, onde serao
desenvolvidos os elementos da interface e quais contelidos serdo inseridos em suas

visualizacoes.

3.3.3 Design de Interface

Para Garrett (2002), o estudo de design de interface tem como funcao garantir que os
elementos corretos sejam escolhidos para que o usuario entenda o que deve ser feito e
como fazé-lo . Além desta nocao, trata-se também do estabelecimento de uma
hierarquia entre diferentes elementos: trazer atencao aqueles que devem ser notados,

e camuflar (ou até esconder) as unidades de interacdo que tenham menor importancia.

Tratando-se de uma plataforma de ensino, a atencdo deve sempre estar voltada a
interacao do estudante com os elementos de aprendizado. Os exercicios devem trazer
prioridade as opcoes de resposta e ao enunciado; as unidades de estudo devem trazer

prioridade aos marcos que introduzem ilustracdes e materiais de apoio; os perfis devem
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colocar a luz o progresso desse estudante, estimulando o estudo e a fidelidade do
usuario aquele sistema. Sendo assim, devem ser definidas as estratégias e elementos
utilizados para cada area do projeto e como cada um dos setores se comporta nesta

nocao de hierarquia

3.3.3.1 Texto

Os textos no contexto da plataforma serdao guias da experiéncia dos usuarios nos
caminhos de estudo e experiéncias gamificadas ao introduzir as jornadas de
storytelling, enunciar os exercicios e apresentar os recursos de competitividade
(medalhas, missoes, notas). Para que possa servir uma grande gama de funcdes como
esperado, os elementos de texto precisardo de uma linguagem visual de uniformidade.
Esta uniformidade sera provida pelo guia de estilos tipograficos, apresentados nos

capitulos a frente.

3.3.3.2 Imagens

As imagens terdao um papel fundamental na jornada de storytelling, introduzindo as
ilustracoes aos usuarios a cada inicio de capitulo e provendo a ambientacao da cultura
chinesa nas telas. Diferentemente do que é visto em websites ou aplicativos de compra,
nos quais as imagens sao pontos de acao que geram a possibilidade de conversao direta
- como ao ver a bolsa da promocao, ou o ténis de marca a ser comprado - as imagens
aqui tem um carater quase contemplativo, deixando o primeiro espaco da hierarquia

para os textos e a jornada de storytelling.

3.3.3.3 Botoes

Os inputs dos usuarios na plataforma serao majoritariamente viabilizados por botdes.
Além de basearem a navegacdo, os botdes serdo responsaveis por representar as
respostas dos usudrios para os exercicios. Dentre as possibilidades disponiveis, os

botdes poderdao assumir a forma de texto, icones ou uma combinacdo dos dois,
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dependendo do contexto onde estarao inseridos. Este topico serd abordado com mais

profundidade nos capitulos seguintes.

3.3.3.4 Cards

Também parte dos elementos principais da interacao, os cards serdo containers de duas
faces presentes nos caminhos de estudo. Estes elementos sao inspirados no método de
aprendizado Anki, no qual se escrevem perguntas objetivas e suas respostas em dois
lados de um cartdo, para que o estudante possa memoriza-los por repeticao espacada.
O método possui ampla comprovacao cientifica, sobretudo na area dos estudos
cognitivos, pela sua capacidade de fixacao superior quando comparada a métodos
tradicionais de ensino, como a realizacido de exercicios de memorizacdo sem
espacamento e sem o marco dos cards, ou flashcards como definido na pesquisa de
Kang (2016). Nao obstante, a utilizacdo de cards para o aprendizado o espacado tem
sua efetividade aumentada quando inserido em conjunto ao estudo de frases, palavras

e aintroducdo de narrativas, como comprovado por Falcon (2019).

Com base nestes principios, os cards serdo elementos da interface amplamente
utilizados nos exercicios, principalmente como apoio mnemoénico nos guias de

conteudo auxiliar, no comeco de cada capitulo.

Figura 27 - Cards de Estudo

180°

Pergunta Resposta

Fonte: elaborada pelo autor, (2022).
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De um lado, o card terd um ideograma, ou uma questao gramatical, ou algum enunciado
curto. Do outro lado, possivelmente a sonorizacdo de um ideograma, ou a resposta
gramatical ou até o significado da frase. Este efeito, em sequéncia e repetido ao longo

do caminho de estudo,

3.3.4 Design de Navegacao

Para Garrett (2022), o design de navegacao de uma plataforma deve ser baseado em

trés objetivos simultaneos:

1. Prover aos usuarios a possibilidade de se locomover de um lado ao outro;

2. Comunicar relacdo entre os elementos da plataforma, para que o usuario
entenda quais diferentes caminhos de mobilidade existem em sua arquitetura;

3. Comunicar a relacao entre as opcdes de navegacao e os conteudos da pagina em
gue o usuario se encontra, tornando claro ao usuarios quais passos devem ser

tomados para completar seu objetivo de interacao.
Além destes objetivos gerais, Garrett defende que a mobilidade completa de uma

plataforma deve levar em consideracao cinco tipos diferentes de navegacao, utilizando

nodulos para representar as paginas em uma hierarquia de informacao.
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1. A navegacao global prové acesso as telas principais do sistema e costuma ser

visivel na maior parte dos ambientes;

Figura 28- Estrutura de Navegacao Global

Fonte: Garrett (2002).

2. A navegacao local proporciona aos usuarios acesso aos elementos préximos na
arquitetura - paginas mae, filhas ou irmas em uma representacao de parentesco
hierarquico.

Figura 29 - Estrutura de Navegacao Local

Fonte: Garrett (2002).

3. A navegacao suplementar introduz atalhos na estrutura, geralmente a
conteudos relacionados com a pagina atual do usuario e que nao estejam

necessariamente visiveis na navegacao global.
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Figura 30 - Estrutura de Navegacao Suplementar

Fonte: Garrett (2002).

4. A navegacao contextual (ou navegacao em linha) é utilizada para incrementar
partes do conteudo que nao estao presentes na pagina atual. Este tipo de
navegacao é utilizada no Wikipédia como "hyperlinks", por exemplo, ao
referenciar conceitos de menor popularidade que seja apenas tangente ao artigo
acessado.

Figura 31 - Estrutura de Navegacao Contextual

Fonte: Garrett (02002)

5. A ultima categoria, a navegacao de cortesia, contém os elementos remotos de
mobilidade fornecidos aos usudrios para quando se sentem perdidos e
frustrados. Estes elementos sdo considerados “ultimos recursos”, permitindo
gue os usudrios recomecem sua jornada de navegacao e evitem caminhos

frustrantes.
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Figura 32 - Estrutura de Navegacao de Cortesia

Fonte: Garrett (2002).

Utilizando de base as categorias e objetivos gerais providos por Garrett em sua
metodologia, é possivel desenvolver um mapa do site, ou sitemap como é conhecido
amplamente no universo da tecnologia, para ilustrar as diferentes telas presentes na
plataforma e a relacdo entre elas. O mapa abaixo, portanto, representa a estrutura
imaginada para este produto, levando em consideracdo as navegacdes principais,

interacoes condicionais e diferentes objetivos de uso.
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Figura 33 - Mapa de Navegacao

Tela de Login
Home/ Recuperagao
Cadastro &
Dashboard de Senha
Atalho de ligdo do dia na homepage
Navega
Géo
‘Comeco ou Ligdo Caminho de
fim de Selecion Colegoes Missdes Perfil
capitulo? ada Estudo
Revisitando capitulo anterior
. Explicacdo de . . .. Informacgodes
Narrativa plcag Capitulos Disponiveis (;.
Ideograma Pessoais
o~ ) . Dashboard de
» Exercicios Fim da ligao e Medalhas Em progresso
llustragao retorno para o caminho progresso
Reviséo de N I
Posteres Completas Preferéncias
Erros
Sucesso e
Recompensa

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.

Neste mapa, as telas sdo representadas por retangulos verdes, as interacdes por
losangos amarelos, as condicionais por circulos rosa e a pagina inicial/principal - ponto

zero utilizado para a navegacao de cortesia - por um retangulo roxo.

Por mais que a pagina home seja a principal, ela ndo define a primeira interacdo com a
plataforma. Para os novos usuarios, a jornada com as telas de login e cadastro, que o
guiardo pelo processo de criar uma nova conta - fornecendo seus dados para criar um
novo perfil. A partir desse processo, toda nova interacao deve comecar do marco zero.

As telas de login e recuperacao de senha servirdo como auxiliares, caso um usudrio ja
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existente perca seu acesso ou deseje entrar na plataforma por meio de um novo

aparelho.

A navegacdo principal é separada entre cinco diferentes secdes: a home (ou dashboard),
os caminhos de estudo, as colecoes, as missoes e os perfis. Estes possuem subdivisoes,
que dao acessos aos diferentes recursos da plataforma linearmente. Um deles,

contudo, apresenta uma jornada ciclica para os usuarios: os caminhos de estudo.

Os caminhos de estudo dardo acesso a lista de exercicios e conteldos de uma jornada,
anteriormente apresentada como blocos de trinta dias, separados em seis capitulos de
cinco licoes. Cada licdo dard ao usuario acesso a um caminho linear de explicacdo do
ideograma da unidade, os exercicios, a revisao dos erros e, por fim, a tela de sucesso e
recompensa, onde serdo providas as estatisticas daquela sessao de estudo e a nota -
para fins de gamificacao. Este comportamento pode ser retomado varias vezes, caso o
usuario queira aumentar sua nota, e por isso ele sempre termina onde comeca: nos
caminhos de estudo. Ha ainda uma condicional: caso o usuario acesse uma licao de
comeco de capitulo, este passara antes pela jornada de storytelling, que engloba a
narrativa daquele capitulo com o tema Iudico e, em seguida, a apresentacado da
ilustracdo que marca aquela sessdo. Toda esta dindmica foi pensada de forma a tornar
identificavel ao usudrio o caminho que ele tem disponivel para adquirir conhecimento, e

aproveitar ainda mais dos recursos mnemonicos de aprendizagem espacada.

3.3.5 Design de Informacao

Em sua metodologia, Garrett (2002) define o papel do design de informacdo na
experiéncia de usuario como o de agrupar os subcomponentes de cada elemento de
maneira ordenada e hierarquica, favorecendo a legibilidade. Com tantas possibilidades
diferentes de interacdo, sobretudo, organizar as informacdes de cada elemento
também ajuda na concepcao visual posterior, ao passo que prové uma estrutura base

dos componentes.
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Semelhantemente aos dados levantados no estudo de metadados, os elementos

principais imaginados para a plataforma os seus subcomponentes podem ser

organizados da seguinte forma:

Tabela 7 - Elementos de Subcomponentes de Interface

Elemento da Interface Subcomponentes

Caminho de Estudo

Titulo;

Periodo de lancamento;
Descricao;

Ndmero de unidades;

Progresso do usuario (em casos de
visualizacdo agrupada).

Unidades de Estudo

Para unidades introdutoérias de capitulos:
Titulo do capitulo;

Numero do capitulo;

Narrativa;

llustracao;

Palavras auxiliares;

Para todas as unidades:

Definicao e radicais do ideograma;
Exemplos em frase;

Palavras correlatas.

Exercicios

Nome do exercicio;
Descricao do exercicio;
Cards;

Barra de progresso;

Para o resumo do progresso:
e Numero de acertos e erros;
o Numero de licoes revisadas;
e Notade desempenho.

Medalhas

Titulo da medalha;
Data de aquisicao;
Descricao da medalha;
Acao: favorita ou nao.

llustracoes

Titulo;

Periodo de lancamento;
llustracao;

Acao: favorita ou nao.

Missoes

Titulo da missao;

Tempo restante para completa-la;
Descricdo da missio;
Recompensa.

Perfil

Nome;
e Tempo na plataforma;
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No dashboard de progresso:
e Estatisticas de progresso
o Numero de licbes completas;
o Sequénciadedias;
o Medalhas coletadas
e Capitulos recentes e suas porcentagens
de progresso.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

3.3.6 Wireframes e Fluxos Iniciais

O resultado final de qualquer interface pressupoe um sistema de rascunhos que oriente
o time de desenvolvimento sobre a posicao, tamanho, composicao e estrutura dos
componentes, elementos e dentro de cada pagina. Os recursos utilizados para tornar
isso possivel sdo os wireframes, representacoes de baixa a média fidelidade que servem
como um raio-x do produto, uma visao de seu esqueleto - que posteriormente ganhara
musculos, tenddes e pele durante o processo de aperfeicoamento. Para Garrett (2022),
os wireframes sdo a cartilha de respostas provida aos desenvolvedores sempre que a

pergunta “Como este componente deveria funcionar ou parece?” possa surgir.

Idealmente, os wireframes seriam desenvolvidos em baixa fidelidade, e gradualmente -
por meio de testes iterativos de performance e usabilidade - escalados para versoes
mais detalhadas, até o protétipo final. Contudo, por uma limitacdo de tempo, os
wireframes deste projeto foram desenvolvidos em baixa fidelidade com variacdes de
média fidelidade. Foram desenvolvidos wireframes para cada pagina da plataforma,
visando uma validacao da estrutura antes proposta, uma vez que o produto contém
diversas fontes de informacao diferentes, que precisam ser distinguidas entre si ao
primeiro olhar. Os wireframes foram separados por secoes, orientados pelo mapa do

site mencionado no capitulo de Design de Navegacao.
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3.3.6.1 Login e Registro

O processo de login e registro conta com as telas referentes ao processo de recolher as

informacoes dos usuarios para gerar o perfil.

Figura 34 - Wireframes de Login e Registro

Illustration Illustration Illustration

Logo . .
Welcome to Hanzi! Nice too meet you!
Before joining us for a great learning adventure, Now that we know a bit more about you, let's add
we first need to get to know you! some information to your student profile!

Sucess Icon

Full Name
E-mail
Did you know?

There are more than 50.000
characters known modern to chinese.

Mobile Number
Login

Password

Password [arme ] Amazing
.
Auth Goo/Face We got all we need. Thanks for joining Hanzi o

Country
Mother Language |

signup
How long have you been studying chinese?

Forgot my passwore d Let's Learn

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Para aqueles que ja possuem uma conta na plataforma, o caminho percorrido seria
apenas da primeira tela a dGltima, de carregamento. A maioria dos elementos aqui sdo
representados em baixa fidelidade, com excecao de icones inseridos para um melhor

contexto.

3.3.6.2 Caminhos de Estudo

Este fluxo de interacao comecga com a pagina principal de um caminho de estudo, que
apresenta as unidades presentes distribuidas entre capitulos, como mostra a primeira
tela com a divisao entre circulos maiores e menores. Em seguida, o fluxo prossegue por
uma introducao de novo capitulo, visualizacdo em tela cheia da ilustracao que o marca,
e a interacdo com as palavras auxiliares. O desenvolvimento destas telas foi a primeira

experimentacao utilizando ambos ideogramas chineses e caracteres romanos na
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mesma tela. Buscou-se testar, sobretudo, o contraste e equilibrio ao combinar as duas

linguagens na mesma composicao.

(<] Header

Milestone.

ustration

Milestone

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

I Start Chapter I

Figura 35 - Wireframes de Caminhos de Estudo

Header

$—%

Chapter Title

Ry m

nnnnnn |

MIRE
) FEm

s
-7 =] -

Start Chapter

Header
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Chapter Title
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happy new year

Start Chapter

Em seguida ao fluxo anterior, o usuario é levado ao inicio da unidade de ensino. Como

mencionado anteriormente, cada unidade destaca um ideograma em especifico e se

atém aos seus significados e relacdes com outras palavras. O usuario tem acesso a

todas essas informacOes relacionadas ao caractere e prossegue para a linha de

exercicios.

76



Figura 36 - Wireframes de Caminhos de Estudo (2)

(<] Header (<] Header (<} Header
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Definition Example in Phrases Related Words and Phrases
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lam good. We.
Radicals REYFE, Wodegegd) w) BE, Wigus) )
TE -X+3 My brother. Our country.
KE@FN, Woshibaxirén) @) S5, Wofang) )
Iam brazilian. our side.

Start Exercises Start Exercises Start Exercises

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

3.3.6.3 Exercicios

O fluxo de exercicios pode ser compreendido de maneira modular. Cada exercicio atua

como um moddulo, que é combinado a outros exercicios de categorias distintas para

consolidar a pratica do usuario em diferentes modalidades. Esses exercicios sao

seguidos de uma revisao, que pratica o estudo espacado ao trazer erros desta unidade e

anteriores. Apos a finalizacao do mdédulo de exercicios, o usudrio prossegue para a tela

de finalizacao - onde obtém estatisticas do seu progresso e desempenho.

Figura 37 - Wireframes de Exercicios

Header Header Header Header Header
Match the Definition Match the pynyin Assign the memory card to Translate the following phrase
the correct definition and pynyin using the building blocks
* one B you
RRGF
he = shi X hx bx
R = W6 hén hao
1th you 1th vé i 3
Pynyin feel bad sad Lesson Review
_ two x zhe yéu shi vé he | no | hello | good
—_— me E Wi Definition
tohave  me  towatch
= three {mg% ni hao

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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3.3.6.3 Menu de Colecoes

Este fluxo abriga a secao de colecdes, que se divide nos caminhos de estudo, medalhas e
ilustracdes do usudrio. Estas telas devem prover uma navegacao simples e modular
entre diversos itens, que devem seguir uma estrutura pré-determinada para que os
principios de pregnancia se apliquem e favorecam a legibilidade dos itens. Ao fim,
também inclui-se a tela de visualizacdo em tela cheia das ilustracoes, que também

permite certo nivel de interacao.

Figura 38 - Wireframes de Colecoes

Study Units Medals Artworks
- % >
29812 R g 5
Featured Obtained Recent
" W
Chapter Title Medal Name
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Chapter . consetur adipiscing
Cover Artwork Artwork
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consetur adipiscing
Chapter Title -
Medal Name
Chaper | Loty o Sor e i
Cover Lorem ipsum dolor. Lorem e o podclor sk amet.
ipsum dolor sit  amet, consetur adipiscing. Artwork A
consetur adipiscing.
-
w
Medal Name 1 e
Medal
Desian  Lorem ipsum dolor sit amet,
consetur adipiscing
Chapter Title
Lorem ipsum  dolor st
Chapter amet, consetur_adipiscing. w
C Medal Name
over Lorem ipsum dolor. Lorem Medal
ipsum dolor st amet, Design  Lorem ipsum dolor it amet, Artwork Artwork "
consetur adipiscing consetur adipiscing. Artwork Title Acquiredin 20/12/2022
Lorem ipsum dolor sit amet, consetur
adipiscing.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

3.3.6.4 Perfil

Por fim, apresenta-se o fluxo que contempla o perfil, as estatisticas de progresso de

cada usuario e as configuracoes.
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Figura 39 - Wireframes de Perfis

About You Progress Preferences
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Este simples fluxo tem poucas caracteristicas interativas, em contraponto com uma
guantidade de informacodes estaticas consideravel. Nestas telas, a experimentacao foi
voltada a estratégia modular, para que cada secdo pudesse ser como um todo e

individualmente.
3.3.7 Estudo de Conceitos Visuais e Marca

Um estudo de marca é necessario em precedéncia as proximas fases pois abordarao o
aperfeicoamento estético da plataforma. Para que exista uma linguagem visual
unificada, que também possa ir de encontro a proposta, é preciso buscar referéncias
com base na cultura tradicional chinesa - tema este principal que contempla as

necessidades estratégicas e visuais do aplicativo.

Por limitacoes de tempo e escopo, nao foi possivel desenvolver um trabalho extenso de

branding para a plataforma. Os esforcos aqui contidos apresentam uma selecao de
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técnicas de marca aplicadas em conjunto, simulando a experiéncia da marca com

maximo de fidelidade possivel e impactando diretamente no produto final.

Este estudo teve inicio com uma busca breve de referéncias, além de um retorno a
analise de similares. Com base nas estratégias de foco cultural, foram selecionadas
como referencial ilustracoes vetoriais de elementos chineses: como o uso das cores
imperiais (vermelho e dourado); a representacdo dos elementos naturais, como as
nuvens, montanhas, arvores e flores; elementos socioculturais, como as lanternas tian
deng (X 4T) e amuletos da sorte; além de artes abstratas, como molduras e padrdes do
periodo dinastico. Essas referéncias foram conectadas em um mapa semantico, visivel
abaixo.

Figura 40 - Painel Semantico
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

O nome da plataforma foi concebido junto a pesquisa inicial de referéncias. A

plataforma foi denominada Hanzi, um nome que faz alusio ao termo han zi OX=7), do
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chinés. A palavra é composta por dois caracteres; o X (han), que representa o povo

chinés, ou a lingua chinesa de modo geral; e o ¥ (zi), que representa um caractere no

idioma. O nome conecta de forma literal a plataforma com a linguagem, ao mesmo

tempo que se atenta ao elemento cultural chinés.

Figura 41 - Traducio do termo X
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Fonte: MDBG, Word Dictionary (2022).

3.3.7.1 Desenvolvimento

Apds a concepcdao do mapa semantico, foram iniciadas as primeiras tentativas de

identidade da marca. A imagem ao lado mostra a sua versao inicial. A versao apresenta

o caractere X (han) como simbolo, e o nome da plataforma em alfabeto romano.

Figura42 - Primeira Versao da Marca
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hanzi

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Esta tentativa foi suficiente por hora, mas em seguida entrou em conflito com outras
decisoes estéticas. No mesmo periodo, os avancos de marca foram interrompidos por
um replanejamento de tarefas. Pelo requisito de haver ilustracdes em cada capitulo, e
pela limitacdo de tempo para desenvolvé-las junto as interfaces, foi tomada a decisao

estratégica de adicionar mais uma pessoa ao projeto, voltada as ilustracoes.

Um ilustrador e amigo pessoal, Rogério Santos Lima, ofereceu-se voluntariamente para
contribuir com o projeto. A partir de seu ingresso, o projeto péde contar uma nova
perspectiva tanto para a area de conteudos quanto para o desenvolvimento de sua
identidade. Em conjunto com o agora parceiro de projeto e os insights da professora
orientadora, foram realizados diversos brainstormings sobre técnicas chinesas de
ilustracao e pintura, e como incorpora-las na identidade - em contraposicao a marca

dura e formalizada inicialmente concebida.

Dentre as técnicas possiveis, foi escolhido o estilo de pintura sumié (como é conhecido
no ocidente) ou JKZ=[# (Shui mo hua), originario da China. A técnica combina agua e
tinta para criar ilustracoes caracteristicas da cultura. A técnica é tradicionalmente

utilizada para representar elementos da natureza e paisagens.

Figura 43 - Técnica Sumié

IREA =T

Fonte: sthil}/]» 1.(2020).

A versao seguinte da identidade buscou incorporar o tracado do pincel chinés e a

técnica de sumié no simbolo, utilizando de uma fonte cursiva chinesa - como visto ao
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lado. Esta nova decisdo criativa trouxe consigo um desafio em como combinar este

novo simbolo com uma outra fonte, para o nome da plataforma no alfabeto romano.

Figura 44 - Segunda Versao da Marca

2
A

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Uma matriz de comparacao foi entao desenvolvida, combinando o simbolo a diferentes
fontes display disponiveis. Por perceptiva visual, foram escolhidas diferentes

tipografias que apresentavam em comum a caracteristica cursiva, ajudando a contribuir

com a estética voltada ao pincel.

Figura 44 - Estudo Comparativo de Tipografias
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Chegou-se entdo a segunda versdao da identidade, visivel abaixo, combinando o

caractere pincelado do simbolo com a tipografia continua, Hanzi.
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Figura 45 - Segunda Versao da Marca

2
_

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Mesmo com uma segunda versao definida e uma visualizacdo do simbolo a base de
pincéis, ainda restava espaco para a evolucao da identidade. Buscando aplicar ainda
mais conceitos de pincéis chineses na marca, desenvolveu-se em conjuncao com o

ilustrador parceiro a versao definitiva.
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Figura 46 - Versao Definitiva da Marca
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Fonte: Rogério Santos Lima e elaborado pelo autor (2022).

Esta versdao do simbolo foi manualmente ilustrada e posteriormente vetorizada,
buscando respeitar a ordem tradicional de tracos do idioma. A tipografia utilizada para
o nome em alfabeto romano foi escolhida por incrementar radicais dos ideogramas
chineses como serifas, claramente visiveis nas letras “H” e “n” da palavra Hanzi. Nota-se
na evolucdo da marca a presenca do traco organico, agregado aos elementos de pintura

tradicional chinesa para compor a identidade.

Figura 47 - Evolucao da Marca
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Conjuntamente a marca, foram escolhidas as cores principais da paleta. O vermelho e o
dourado remetem as cores imperiais chinesas, presentes em diversos elementos
culturais do pais. O mesmo dourado, juntamente ao prata e o bronze, remetem aos
metais. Tanto para as mecanicas de medalhas quanto para a perspectiva historica, os

metais tém suma importancia identitaria, e por isso fazem parte da paleta.

Figura 48 - Paleta de Cores da Marca
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

3.3.8 Concepcao Criativa e Storytelling.

A concepcao dos conteudos iniciou-se juntamente a fase de estratégia. Contudo, foi
realmente aprofundada durante a fase de desenvolvimento do Duplo Diamante. Nesta
etapa, foram concebidos os textos para o caminho de estudo modelo, suas ilustracoes e

exercicios iniciais.
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3.3.8.1 Caminhos de estudo

Durante um dos brainstormings iniciais, muito antes do desenvolvimento formal do
projeto, o tema "Zodiaco Chinés” surgiu como um forte candidato para inspirar a
possivel plataforma. A astrologia no oriente tem um impacto cultural gigantesco. Na
asia, registros descrevem escritas ancias sobre a astrologia oriental que datam ha mais
de 4 mil anos A.C. A influéncia do zodiaco no oriente permeia até as bases do
pensamento filosoéfico, visto que tema é mencionado em textos de grandes pensadores

como Confucio e Lao Tsé. (WU, 2005).

A abundancia de simbologias do tema somadas ao apelo estético, a popularidade da
astrologia e o potencial educacional, podendo aproveitar o nome e caracteristicas dos
animais e elementos naturais, o zodiaco chinés foi selecionado como a narrativa parao

primeiro caminho de estudo da plataforma

Para se apropriar dos recursos storytelling e soma-los ao potencial educacional da
plataforma, buscou-se inspiracao no conto tradicional do zodiaco. Este narra o episddio
no qual o Imperador de Jade, figura mitolégica chinesa, sente a necessidade de medir a
passagem do tempo, que passava depressa e se tornava cada vez mais dificil de contar.
Para marcar os diferentes periodos de tempo, o Imperador tem a ideia de organizar
uma corrida, e convida diversos animais do reino para participar. A missdo era
atravessar um rio, e a ordem de chegada dos animais definiria os representantes de
cada periodo. Na narrativa, varias adversidades acontecem com cada um dos animais, o
gue ajuda a descrever o comportamento dos mesmos e o reflexo dessas simbologias na
cultura e no povo. Todos estes elementos podem ser combinados para ilustrar a

histodria, e utiliza-la como estrutura central para o caminho de aprendizado.

Como definido anteriormente, cada caminho de estudo contaria com unidades
distribuidas em 30 dias, subdivididas em 5 capitulos de 6 ideogramas cada. Portanto,
um caminho de estudo completo conta com 30 ideogramas diferentes. Os ideogramas

selecionados foram os representantes de cada animal do zodiaco:
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Rato, & (sh U );
Touro, & (nid);
Tigre, 5E (h0);
Coelho, % (tu);
Dragao, &E (I6ng);
Cobra, &t (shé);
Cavalo, /5 (ma)
Carneiro, 3 (yang)
Macaco, ¥z (hou)
10.Galo, % /%8 (j7)
11.Cachorro, ¥ (g 6 u)
12.Porco, # / ¥& (zha)

W ®© N o kA WD

Figura 49 - Animais do Zodiaco Chinés

CHINESE ZODIAC ANIMAL SET

HORSE GOAT MONKEY ROOSTER DOG PIG

Fonte: Yahoo Finance (2022).

Junto a estes, também foram selecionados ideogramas que representassem os
elementos da natureza, como a agua (7K, shui) e o fogo (!X, huo). Estes ideogramas,
combinados aos seus significados, radicais etimoldgicos, exemplos em frases e palavras

cognatas, formaram, portanto, o conteddo educacional dos caminhos de estudo. Os
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critérios para a selecao destes recursos foram baseados na experiéncia nos aplicativos
de andlise de similares, como o Duolingo e HelloChinese, e uma validacao final sob a

orientacao de uma professora particular de chinés.

3.3.8.2 llustracoes

Com o tema em conteldos esbocados, iniciou-se a concepcao criativa das ilustracoes.
Em contato com o ilustrador parceiro, Rogério, foram definidos os pontos da narrativa
gue seriam ilustrados. Naguele momento, foram considerados apenas 5 capitulos por
caminho de estudo. Este numero, contudo, foi alterado posteriormente para 6
capitulos. Para este caminho, foram desenvolvidas 7 ilustracdes. Uma para a transicao

de cada capitulo, além de uma introdutdria e uma de conclusao.

Figura 50 - Esboco de Storytelling para as llustracoes

30 dias | 1ideograma por dia | 6 ideogramas por capitulo | um por dia

jarrou em um ti

— 1 Capitulo —— 2 Capitulo o 3 Capitulo o 4 Capitulo o 5 Capitulo —
Introdugéo Conclusédo
Mescla de cenas do gato e 0 Mescla de cenas do rato Mescla de cenas do dragdo Mescla de cenas dos
rato discutindo com o boi, e 0 pulando do boi para assumir chegando, e o cavalo se animais chegando e se
“O Imperador de Jade, no gato empurrando o gato no o primeiro lugar, e o tigre e assustando com a cobra ajudando; o cachorro se Mescla de cenas do o
seu aniversario, convoca os rio coelho chegando a linha enquanto chegam banhando e chegando porco dormindo e
12 animais ao paldcio de jade chegando atrasado.Os
para propor uma corrida animais sao VCQISU{]UOS
atravessando o fio na tabula dos 12 signos
A do zodiaco chines.

representando em ordem
quais animais influenciariam
as personalidades dos
humanos’

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Para cada ilustracao, foram redigidas direcoes criativas em conexao com o tema e a
narrativa, além de um resumo do capitulo para que o artista tivesse referéncias
textuais além da concepcao visual. No decorrer de duas semanas, alguns esbocos foram

desenvolvidos para validacao, apresentados abaixo.
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Figura 51 - Esboco das llustracoes
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Fonte: Rogério Santos Lima (2022).

Os esbocos iniciais ajudaram a validar as nocdes de traco, estética e unidade esperadas
para o projeto. Nelas, também foram definidas as composicoes e os desdobramentos
criativos para a pintura baseada na técnica sumie, mencionada anteriormente. Além
dos esbocos para os capitulos, o ilustrador também desenvolveu pequenos icones/artes
complementares, que seriam utilizados na propria interface.Apds a aprovacao dos
esbocos, a producao prosseguiu para as versoes finais, que foram aperfeicoadas na fase

de entrega.

3.4ENTREGAR

3.4.1 A Superficie

Apods definir a estrutura da interface na fase esqueleto da metodologia de Garrett, a
etapa de superficie tem como responsabilidade determinar o agrupamento polido e de
alta fidelidade das telas. Para viabilizar esse processo, sao apropriadas técnicas de
legibilidade, ordem de leitura, fundamentos de interacdo, contraste, uniformidade e
consisténcias. Todos esses elementos sdao consolidados nas telas, e sdo também

viabilizados por um guia de estilo final.
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3.4.2 O Guia de Estilos

O caminho de evolucao dos wireframes para o protétipo de alta fidelidade precede a
criacdo de guia de estilos, definido por Garrett como a documentacdo definitiva dos
aspectos de design de pequena, média e larga escala da interface. Nele, sdo contidas as

diretrizes de tipografia, cor, grid, icones e outros elementos que compdem as telas.

3.4.2.1 Cores

O sistema de cores da interface utilizou como base as cores de marca apresentadas
anteriormente, adicionados de um agrupamentos de cores essenciais na escala
monocromatica de preto ao branco, além de tratamentos especiais metalicos em

gradiente, para elementos especiais.

Figura 52 - Cores do Guia de Estilo

Cores da Marca Essenciais
#DE180B #F2CO5C #BC5918 #BABABA #000000 #FFFFFF #303030 #D2D2D2
Metalicos

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

A prioridade da utilizacdo das cores no guia de estilo coloca as cores de marca em
destaque, principalmente o vermelho e o amarelo. O vermelho servird como cor

principal, dando cor aos elementos de maior hierarquia. O dourado tem um papel
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similar, porém com menos peso do que o vermelho. O bronze e a cor prata serdo

auxiliares, utilizados junto ao dourado.

As cores essenciais, da escala monocromatica, foram utilizadas para textos simples,

guias, partes dos grids visiveis e para componentes desabilitados.

Os gradientes, por fim, serdo utilizados para os elementos de progresso. Os usuarios
recebem notas ao completar cada licdo, que podem variar de bronze a ouro. o O
acabamento em gradiente é utilizado principalmente para divergir das cores principais

daidentidade, e também propor um tratamento Unico e especial a esses elementos.

3.4.2.2 Tipografia

Pelo combinacao de caracteres de diferentes origens interface do projeto, o estudo de
tipografias precisou se dividir entre duas categorias: as familias tipograficas romanas e
as chinesas. Ambas foram utilizadas amplamente nas telas, tanto para titulos como

corpo de texto, legendas e objetos clicaveis.

A interface utilizou como base escrita a familia Ubuntu, fonte de origem aberta
disponivel no Google Fonts. Os estilos foram divididos entre cinco categorias: titulos,
corpo de texto, legendas, taglines e hyperlinks. Os tamanhos e variacdes de peso sao

demonstrados nas imagens abaixo.
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Figura 53 - Fontes Romanas do Guia de Estilo

Titulos Corpo Legendas  Taglines Hyperlinks
Titulo H1 Corpo - 19 Semibold Legenda 13 Semibold TAGLINE 15 Hyperlink 15
Legenda 13 Regular TAGLINE 13 Hyperlink 13

Corpo 19 Regular
Titu lo AUX Legenda 12 Semibold
. 9 ! TAGLINE 11 Herrlillk11

Corpo 17 Semibold Legenda 12 Regular

e TAGLINE 10 7
Hyperlink 11
TItUlO H2 Corpo 17 Regular Legenda 11 Semibold
Hyperlink 10
Titulo H3 - Bold Legenda 11 Regular *
Itulo -bo Corpo 15 Semibold
Legenda 9 Semibold
Titulo H3 - Regular Corpo15 Regular

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

A selecao tipografica para caracteres chineses foi dividida entre duas familias: na
categoria Display, a fonte #F#t/Na T (XiaoShiGB), desenvolvida pela REEJI Shang
hai Rui Xian Creative Design Company e utilizada com uma licenca de demonstracao,
apenas para fins ndo comerciais; na categoria Sans Serif, Noto Sans, fonte de origem
aberta também disponivel no Google Fonts. Abaixo, uma distribuicdo das fontes

chinesas nos diferentes tamanhos utilizados nas interfaces.
Figura 54 - Fontes Chinesas do Guia de Estilo
Sans Serif Sans Serif Bold
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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3.4.2.3 icones

Os icones sao parte fundamental das interfaces de usuario contemporaneas, sobretudo
por complementar a linguagem visual e substituir uma porcao dos elementos de texto.
Por mais que a influéncia artistica esteja presente na maioria dos estilos do projeto, a
direcdo criativa dos icones foi voltada as figuras simples e modernas, que pudessem

favorecer a legibilidade em meio aos outros componentes.

A familia de icones selecionada foi a Untitled Ul - icons, visivel abaixo. O sistema de
icones, que possui sua versao gratuita disponivel com mais de 4600 opc¢des disponiveis,

foi selecionado por sua facilidade de uso, disponibilidade e consisténcia.

Figura 55 - icones do Guia de Estilo
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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3.4.2.4 llustracoes
Também consideradas partes essenciais para o guia de estilos neste projeto, as
ilustracdes foram finalizadas seguindo os esbocos e testes realizados na fase esqueleto

da metodologia.

As primeiras ilustracoes desenvolvidas foram as complementares da interface,
utilizadas em telas especificas para aumentar o teor artistico e cultural da plataforma.
Nem todas foram inseridas, sobretudo pela dificuldade de equilibrar as composicoes
com elementos que chamam tanta atencdo. Nas situacdes em que as composicoes se
tornaram muito poluidas pela combinacdo de componentes e ilustracoes, foram feitos

ajustes de contraste e opacidade nas pecas artisticas.

Figura 56 - llustracoes Unitarias do Guia de Estilos
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Fonte: Rogério Santos Lima (2022).

Em seguida, foram também finalizadas as pecas principais dos caminhos de estudo.
Abaixo, exemplos de duas das ilustracées da unidade do Zodiaco Chinés.
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Figura 57 - llustracées do Caminho de Estudo

\\ d\ - ‘\\ “

Fonte: Rogério Santos Lima (2022).

3.4.2.5 Componentes

Os componentes da interface foram desenvolvidos com base nos elementos essenciais

do guia de estilos. Dentre os componentes, destacam-se:

e As navegacoes, distribuidas entre principal e secundaria. A navegacao principal,
divida entre as paginas home, caminho de estudo principal, colecbes, missoes e
perfil. A navegacao secundaria, presente nas paginas principais, € utilizada

alternar entre as subsecoes da navegacao.
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Figura 58 - Componentes de Navegacao

9:41 all ¥ @8

Button Text

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

e Os botodes, que englobam os clicaveis tradicionais e os hyperlinks. Ambos foram

desenvolvidos modularmente, com as possibilidades de incluir ndo icones.

Figura 59 - Componentes de Botao

(o ©)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)..
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e Os cards, responsaveis por simular os cartdes de estudo da técnica Anki.

Possuem duas faces, frente e verso, com as palavras em chinés e inglés em cada

um dos lados.

Figura 60 - Componentes de Card
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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e Os marcadores de unidade de estudo, subgéneros dos botdes utilizados
exclusivamente nas paginas de unidade de estudo. Estes variam de acordo com o

toque, e aparecem desabilitados em alguns momentos.

Figura 61 - Componentes do Caminho de Estudo

2

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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e As notas, utilizadas nos exercicios para avaliar a performance dos usudrios.

Estas variam de bronze a ouro, e apresentam a palavra do respectivo metal em

chinés no centro e utilizam gradientes metalicos.

Figura 62 - Componentes de Graduacao

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.
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e A visualizacido de unidades de estudo, desenvolvidas com um grid 3x3 e

espacamento fixo. Estes componentes sao responsaveis por dispor as

informacodes das unidades presentes na colecdo do usuario e sdo agrupadas em

listas.

Figura 63 - Componentes da Colecao: Caminhos de Estudo

The Chinese Zodiac

Lorem ipsum dolor sit amet, consetur
adipiscing. Lorem ipsum dolor. Lorem
ipsum dolor sit amet, consetur....

@ 100% COMPLETED

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.

The Chinese Zodiac

Lorem ipsum dolor sit amet, consetur
adipiscing. Lorem ipsum dolor. Lorem
ipsum dolor sit amet, consetur....

(é) 100% COMPLETED
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e A visualizacao das medalhas, desenvolvidas em um grid 3x4 e espacamento fixo.
Estes componentes sdo responsaveis por dispor as informacdes das medalhas

adquiridas pelo usuario, e também sao agrupadas em listas.

Figura 64 - Componentes da Colecao: Medalhas

Medal Name Medal Name

Q Lorem ipsum dolor sit amet, consetur g Lorem ipsum dolor sit amet, consetur
adipiscing. Lorem ipsum dolor sit. adipiscing. Lorem ipsum dolor sit.
Lorem ipsum dolor sit amet, conset... Lorem ipsum dolor sit amet, conset...

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.

e A visualizacao das ilustracoes, que demonstram uma arte obtida pelo usuario e

armazenada nas colecdes. Possui dois estados que sao alternados pelo toque.

Figura 65 - Componentes da Colecao: llustracoes

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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e A visualizacao das missdes, desenvolvidas em um grid 3x6 e espacamento fixo.

Sao responsaveis por dispor as informacdes de cada missao, e sdo agrupados em

Figura 66 - Componentes de Missoes

listas.
Mission Title
Lorem ipsum dolor sit amet,
consetur adipiscing. Lorem ipsum

dolor sit amet, consetur adipiscin...

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

3.4.3 Protétipos de Alta Fidelidade

0

Mission Title

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetur adipiscing. Lorem ipsum
dolor sit amet, consetur adipiscin...

Por fim, combinando os wireframes, guias de estilo, componentes, requisitos de projeto

e o mapa de navegacao, foram desenvolvidos os protétipos de alta fidelidade em

conjunto com os fluxos de interacao.

3.4.3.1 Login e Registro
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Figura 67 - Protétipo Final de Login e Registro

Welcome to Hanzi! Nice to meet you!

Before joining us for a learning adventure, we first Now that we know a bit more about you, let's add

H » need to get to know you! some information to your student profile!

Login With

aYaYaYayte
NN N NI A N

What's your experience with the language?
Sign Up ( v )
Forgot my password

Y AY
NN AN

D By checking this box, | hereby agree with the
user licensing and usage of my data by Hanzi.

User Agreements

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

O fluxo de login e registro introduz o usuario a plataforma. A navegacao é guiada pelas
setas amarelas, unidade de navegacado caracteristica utilizada consistentemente em
outros fluxos. As ilustracoes sao distribuidas de forma artistica, reforcando o carater

cultural e estético da plataforma.
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3.4.3.2 Caminhos de Estudo

Figura 68 - Protétipo Final de Caminho de Estudo

9:41 all ¥ @ 9 all ¥ @ 9:41 all ¥ @

Title of the Study Path

The Cat, The Rat and The Ox The Cat, The Rat and The Ox
@ 2 3 Originally, there was a cat and a rat, who hated each
other with a passion. It's hard to believe that they
4 were once friends. These two were the worst VA
swimmers in the animal kingdom, but they were y? 1E y?
both smart. They discovered that the fastest way to
5 the river is to hop on top of the ox. The generous ox hao hen hao

agreed to carry them across the river. However, the

rat was so eager to win that he pushed the cat into
the water; thus the cat never forgave the rat, and l)A.ll
7 e wasn't included in the race. /l\ % %

Scroll down to view full artwork ge xue tian
ni hao i

IR

xin nian kuai le

Start Lesson

Fonte: elaborada pelo autor, 2022.
O caminho de estudo é o pontapé inicial do usuario para iniciar seu aprendizado. Ao

acessar um novo capitulo introdutério, tem acesso a narrativa que fundamentara as

préximas licoes, além de entrar em contato com os caracteres auxiliares.
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3.4.3.3 Unidade de Estudo e Exercicios

Figura 69 - Protoétipo Final de Estudo e Exercicios

9:41 all 7 @ 9:41 ol ¥ @ 9:41 all ¥ @

Translate the following phrase K g
using the building blocks 4'

IR
W0 hén hao ::Sr‘:leecrts Mistakes Reviewed
Wo

IRIBYEF (W6 hén hdo)
lam good.

Example in Phrases feel ! bad i

FKBYSIEF (W6 de gége) s he " Gold Mark
My brother.

FK2EFEA (WS shi baxi rén) 9 10
| am brazilian. hello good thanks

You're level 9! 600xp to reach level 10.
Study Path
.E Try Again

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

E na unidade de estudo que o usudrio exercita o idioma, adquirindo informacdes sobre
o novo ideograma, exercitando seus conhecimentos nas unidades de pratica e

recebendo seu relatério de performance, com metadados de progresso.
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3.4.3.4 Colecoes: Caminhos de Estudo, Medalhas e llustracoes

Nas colecdes, o usuario tem acesso a tudo que coletou durante seu progresso.

Figura 70 - Protétipo Final de Colecoes

9:41 all T @ 9:41 all T @ 9:41 all T @
Study Units Medals Artworks
The Chinese Zodiac Nerdy
Lorem ipsum dolor sit amet, consetur 66 Complete aH_exercises_ of a chapter in
adipiscing. Lorem ipsum dolor. Lorem sequence without Failures, skips or
ipsum dolor sit amet, consetur. missing days.

(“#>) 100% COMPLETED
Bookworm

Read all the stories of an year in
. . sequence, alongside with finishing
The Chinese Zodiac the corresponding missions.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetur
adipiscing. Lorem ipsum dolor. Lorem

ipsum dolor sit amet, consetur. Collector

Have at least 50 items on your
collection, between study units,
medals and artworks.

The Chinese Zodiac Talkative
Lorem ipsum dolor sit amet, consetur D Making friends is fun! Add at least 50
adipiscing. Lorem ipsum dolor. Lorem people on Hanzi as your friends.

ipsum dolor sit amet, consetur.

(#R) 60% compLETED

S S} S}

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Estimulando as mecanicas de gamificacdo, o usudrio pode acessar as unidades de

estudo anteriores, as medalhas que ja adquiriu e as ilustracdes que desbloqueou.
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3.4.3.5 Missoes

Figura 71 - Protétipo Final de Missoes

N\

)

2\

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

all ¥ @

Award Winner

Collect 25 different awards of this
month's study unit without missing
a day of Hanzi's exercises.

Feedback Provider

Complete our feedback report in
available in your profile, to make
sure we understand your needs a...

Art Collector

Collect 20 different artworks
between study paths and make at
least one as favorite for..your

Promoter

Share Hanzi with friends from
different platforms as Instagram,
Facebook, Twitter and Reddit.

E

O menu de missdes da acesso as diferentes tarefas que o usudrio pode engajar, sendo

estimulado a estudar em troca de recompensas colecionaveis e experiéncia.
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3.4.3.6 Perfil

Figura 72 - Protétipo Final de Perfil

9:41 all 7 @ 9:41 ol ¥ @ 9:41 all ¥ @

About You Progress Preferences

@ My Account
Progress Dashboard
0 Co—— 10 O Privacy & Security
You're level 9! 600xp to reach level 10.
§0%  Preferences
= Lessons Days Gold []g Visual Settings
i Finished Streak Grades
Pedro Magalhaes ()  About Hanzi
Medals Hours Discovered
Nerdy Collected Studied Characters % App SUDPOFt
6’d Complete all exercises of a chapter in
sequence without failures, skips or Latest chapters

missing days.

Top Friends \) )
«y 1
©E20€ 5 o =

i : School and Chinese Foods Human
Kathlyn william Marina Dylan Learni 4 Drink A
Monroe Nguyen Castro Mason -earning and Drinks natomy

Jo

@)
=)

Jo

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

No perfil, o usudrio pode acessar seus dados principais, visualizar suas artes e medalhas
favoritas, ter acesso ao seu progresso geral e por unidade e configurar o aplicativo para
a forma que mais se adequa ao seu padrao de interacao. O protétipo final com os fluxos

de interacao pode ser acessado aqui.

CONSIDERAGOES FINAIS

A missao de desenvolver uma plataforma de ensino ja seria complexa pelos inimeros
fatores que a envolvem, como a concepcao estratégica, criativa e educacional.
Conceber entdo uma plataforma desta categoria, adicionados de elementos culturais

de um pais tao distante, técnicas de gamificacao, interacao e ciclos sociais torna-se
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ainda mais complexo, sobretudo pelo nimero de validacdes necessarias para cada

etapa.

Os resultados apresentados demonstram a concretizacdo de um trabalho desafiador,
gue envolveu uma juncao de diferentes métodos criativos e educacionais para existir.
Pode-se considerar que a missao principal da idealizacao do projeto foi concretizada a
partir da otica estratégica do design. A plataforma foi construida com base em
aprofundamentos de dados, pesquisas e metodologias de interacdo que levam em
conta, primariamente, a visdo do usuario e a adequacao da experiéncia em sua jornada.
A realizacdo deste projeto demonstra a possibilidade de combinar arte, cultura,

educacao e interacao para formar novos falantes de mandarim.

Os objetivos do projeto levavam em consideracao: a coleta de dados para validar o
desenvolvimento da plataforma; o mapeamento de estudo, habitos e dificuldades dos
processos de aprendizado; a andlise de métodos de aprendizado; a aplicacao de
técnicas de experiéncia de usuario na concepcao de produto; e a concepcao do produto
como protétipo interativo, com base em fluxos de interacio. E seguro dizer que todos
os objetivos foram completados dentro das possibilidades, sobretudo pela limitacao de

tempo do projeto.

Justamente por essas limitacoes, o projeto apresenta algumas insuficiéncias. Ainda sdo
necessarios testes de interacdo especializados, que preferencialmente mecam a
atividade visual do usuario em relacdo a clareza, hierarquia de informacao e facilidade

de navegacao presente nas telas.

A cultura e o idioma chinés sdo extremamente ricos, tanto em aspectos etimolégicos
quanto culturais. A possibilidade de explorar esse tema é mais do que uma
oportunidade de formar novos cidadaos do mundo, a luz dos avancos do pais asiatico
em termos de tecnologia, economia e sociedade. Em uma realidade nao tao distante em
gue o mandarim possa ser o novo inglés, ter ferramentas de acesso e familiaridade com

alingua é um primeiro passo para que estejamos preparados para um novo futuro.
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