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RESUMO

A aquisicdo de linguas estrangeiras ocupa um papel importante na vida educacional de
uma pessoa, independentemente de fatores como idade e género. Nesse contexto, existe
uma alta demanda por conhecimento de linguas estrangeiras no mundo globalizado e
multicultural em que vivemos. A medida que o uso da tecnologia digital se tornou mais
popular e acessivel, surgiram métodos inovadores de aquisi¢do de linguas que trouxeram
uma série de impactos positivos, mas que por diversas razdes ainda apresentam espaco
para melhoras. Logo, viu-se a necessidade de explorar técnicas que satisfacam as novas
demandas no aprendizado de linguas e a0 mesmo tempo otimizem a experiéncia do es-
tudante. O presente estudo interdisciplinar teve como intencao construir uma aplicacao
movel voltada ao estudo de francés pondo em préitica métodos emergentes de ensino de
linguas digital. Os experimentos realizados confirmaram que as técnicas implementadas
tiveram €xito em aumentar o conhecimento linguistico dos estudantes e em elevar o inte-

resse destes em novas tendéncias da educagdo digital.

Palavras-chave: Aplicacdo. Mobile. Lingua. Aprendizado. Digital. Educacio.



Evaluating techniques and trends in digital language acquisition: development of

the J’arrive application

ABSTRACT

Language learning (or acquisition) occupies an important role in a person’s educational
life, regardless of factors such as age and gender. In this context, there is a high demand
for foreign language knowledge in the globalized and multicultural world we live in.
As the use of digital technology has become more accessible and popular, innovative
methods of language acquisition have emerged that have brought a number of positive
impacts, but for various reasons still present room for improvement. Therefore, there was
a need to explore techniques that could satisfy the new demands in language learning and
at the same time optimize the student experience. The aim of this interdisciplinary study
was to build a mobile application for studying French, putting emerging digital language
teaching methods into practice. The experiments that were carried out confirmed that the
implemented techniques were successful in increasing students’ linguistic knowledge and

raising their interest in new trends of digital education.

Keywords: Application. Mobile. Language. Learning. Digital. Education..
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1 INTRODUCAO

O contato do ser humano com a linguagem € uma constante durante a vida. Desde
os anos iniciais da infincia, a capacidade humana de absorver contetudo linguistico tem
sido alvo de estudo de diversas vertentes da ciéncia cognitiva, como psicologia e neurolo-
gia. Novas descobertas nesse campo, em particular relacionadas ao aprendizado de uma
segunda lingua, revelam novas maneiras de pensar na forma com que se costuma tratar o
ensino de idiomas.

Até poucas décadas atrds, havia limites bem definidos no ensino de linguas: em
uma sala de aula, um(a) professor(a) era o principal responsavel por transmitir o co-
nhecimento de um idioma e todos os seus aspectos, como gramdtica e vocabulério, aos
alunos. Existem vantagens notdveis nesse sistema, porém com o advento da tecnologia
e a digitalizacdo da sociedade, o uso de midias digitais ganhou grande relevancia nesse
meio, facilitando e difundindo o ensino em larga escala (ERLAM; PHILP; FEICK, 2021).
Além disso, alternativas digitais para o aprendizado de linguas estrangeiras tem se tornado
cada vez mais atraentes devido, em grande parte, a fatores como praticidade e acessibili-
dade (DUMAN; ORHON; GEDIK, 2015). Mais recentemente, a inteligéncia artificial e
processamento de linguagem natural tem trazido evolucgdes continuas nessa drea (LUAN
et al., 2020).

Tendo em vista a crescente demanda em conhecimento de linguas estrangeiras,
seja para uso profissional, pessoal ou outros, e os beneficios comprovados da tecnologia
no ensino (SANTOS, 2014), surge a necessidade de aplicacdes que efetivamente imple-
mentem o ensino de linguas digital. Aplicacdes existentes no mercado suprem parcial-
mente essa necessidade, mas costumam prover uma abordagem simplificada e incompati-
vel com o dinamismo de aplicar o idioma em contextos reais (DEUSEN-SCHOLL, 2015).
Com isso, prejudica-se a experiéncia do usudrio e aumenta-se o risco de ele ser incapaz
de converter o conhecimento tedrico da lingua obtido digitalmente em um uso pratico.

Levando isso em consideracgdo, este trabalho envolve o desenvolvimento de uma
aplicagdo digital movel de aprendizado de lingua francesa chamada J’arrive. Por meio
de uma interface amigavel e uma experiéncia engajante, busca-se uma maneira inovadora
de levar o estudante a despertar sua curiosidade pelo idioma, obter conhecimento nele
e ao mesmo tempo se descontrair. Para isso, a aplicacdo usufrui de midias audiovisuais
e cria uma mecanica semelhante a um jogo, colocando &nfase no uso pratico do idioma

sendo aprendido. A aplicacdo também incentiva a interatividade, a medida que o usuério
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participa da narrativa proposta pela aplicagdo. Com isso, pretende-se obter uma imple-
mentacdo digital efetiva de técnicas de aquisicao de linguas, como entrada compreensivel,
aprendizado baseado em histérias e gamificacdo, descritas detalhadamente na se¢do 2.

Este trabalho € organizado da seguinte forma:

O capitulo 2, Fundamentacao Tedrica, ¢ dividido em trés partes: a primeira for-
nece um panorama técnico do aprendizado de idiomas, com foco no ambito digital, a fim
de embasar os métodos de ensino postos em pratica pela aplicagdo desenvolvida; a se-
gunda descreve as metodologias dgeis que acompanharam o desenvolvimento do projeto;
e a terceira mostra as tecnologias e a arquitetura de software utilizadas no desenvolvi-
mento da aplicagdo.

O capitulo 3, Aplicacoes Relacionadas, contém uma visdo geral de algumas apli-
cacoes existentes na drea do aprendizado de linguas digital, explicando suas vantagens e
desvantagens.

O capitulo 4, Desenvolvimento, apresenta os detalhes da aplicacdo desenvolvida:
o planejamento (cronograma e gerenciamento), os detalhes da implementacao (arquitetura
e organizagdo do cddigo) e a apresentagdo da aplicagdo.

O capitulo 5, Avaliacdo Com Usuadrios, resume os resultados das pesquisas de
usudrio feitas apds o desenvolvimento da aplicacao.

O capitulo 6, Conclusao, oferece uma revisao das descobertas obtidas pelo estudo

e sugestdes de melhoria.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Técnicas de aprendizado de idiomas

Existe uma vasta gama de abordagens que podem ser utilizadas no aprendizado
de linguas. Algumas tém suas origens na comunidade cientifica, outras sdo baseadas
em recomendacdes de professores e estudantes. E importante notar que a experiéncia de
aprendizado possui um alto grau de subjetividade: as estratégias usadas por cada estu-
dante variam de acordo com diversos fatores, como personalidade, preferéncias e objeti-
vos pessoais (TENG; WANG; WU, 2021). Portanto, ndo ha uma abordagem unica que
seja considerada a mais eficaz para todos os estudantes. Apesar disso, € importante fazer
uma andlise critica de técnicas de aprendizado existentes de forma a buscar novas pers-
pectivas na 4rea da educacgdo, levando em consideracdo tendéncias evidentes no mundo
atual, como digitalizac@o e acessibilidade de informagdo. A seguir serdo apresentadas
algumas abordagens que serviram de inspiracdo para a técnica geral de aprendizado de

idiomas utilizada na aplicacao desenvolvida para o presente trabalho.

2.1.1 Teoria de aquisicao de segundo idioma

A teoria de aquisicdo de segundo idioma, mais conhecida pelo nome em inglés
second language acquisition theory, ¢ uma teoria desenvolvida pelo linguista Stephen
Krashen, da Universidade da Califérnia, entre as décadas de 1970 e 1980. Desde entio,
a teoria teve um impacto significativo na pesquisa e ensino na drea da linguistica, prin-
cipalmente nos Estados Unidos. A teoria é composta de cinco hipéteses, resumidas na
tabela 2.1.

Das cinco hipdteses mencionadas na tabela, duas se destacam por serem centrais
para a base tedrica do presente trabalho: a hipétese de aquisi¢ao-aprendizado e a hipStese
da entrada.

A hipétese de aquisicao-aprendizado revela a diferenca entre os termos aquisicdo
e aprendizado. Segundo Krashen, aprendizado é um processo padronizado de instru¢do
que enfatiza expor ao estudante as caracteristicas inerentes do idioma, como regras gra-
maticais e conjugagdes verbais. J4 a aquisi¢do € um processo onde o estudante, por meio
de contato ativo com a lingua de diferentes formas, gradualmente se familiariza com ela

de maneira intuitiva e relativamente autdbnoma.
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Tabela 2.1: As cinco hipéteses da teoria de aquisi¢ao de segundo idioma de Krashen

Hipotese Explicacdo ‘

Aquisi¢do € o conhecimento do idioma obtido
natural e inconscientemente, enquanto aprendizado € o
conhecimento obtido formal e conscientemente
O monitor € o esfor¢o feito pelo estudante
em corrigir e aperfeicoar seu uso do idioma
Estudantes adquirem conhecimento

Hipdtese da entrada por meio de exposi¢c@o a contetido inteligivel
(entrada) um pouco acima do seu nivel atual

Fatores psicoldgicos relacionados a personalidade do

Hipétese do filtro afetivo | estudante influenciam a sua aquisi¢ao do idioma positiva

ou negativamente

Existe uma ordem natural e universal na qual

Hipodtese da ordem natural a aquisi¢cao de um idioma ocorre independente

de quaisquer fatores externos

Hipétese de aquisi¢ao-
aprendizado

Hipétese do monitor

Fonte: Adaptado de (KRASHEN, 1982)

Estes dois conceitos possuem diferencas notaveis: enquanto o aprendizado € uma
abordagem dedutiva - onde o estudante conhecedor das regras do idioma é capaz de de-
duzir o uso correto delas -, a aquisi¢do € uma abordagem indutiva - onde o estudante que
mantém contato frequente com o idioma € capaz de induzir as suas propriedades a medida
que se depara com elas.

O aprendizado € o processo mais tradicional, sendo comumente utilizado em am-
bientes fisicos, como uma sala de aula, onde ha a presenca de um profissional de ensino
e estudantes. A aquisicdo € um processo que ocorre em diversas situacoes, ndo sendo
necessario um ambiente ou uma estrutura de ensino em particular. Um estudante pode
adquirir conhecimento linguistico, por exemplo, ao ler um texto em um livro ou ouvir um
didlogo em um filme de sua preferéncia, desde que corresponda aproximadamente ao seu
nivel de conhecimento.

Uma proposicado relevante relacionada a hipétese de aquisicao-aprendizado de-
senvolvida em (KRASHEN; TERRELL, 2013) é que a aquisi¢ao e o aprendizado ndo
sdo mutuamente excludentes, mas sim complementares. Nao se pode esperar que um
estudante consiga compreender as regras gramaticais de um idioma de maneira completa
somente por meio da aquisicdo. E preciso um esforco consciente da parte do estudante em
aprender tais regras, pois dessa forma garante-se um uso correto da lingua na prética. A
aquisicao, porém, pode ajudar em fornecer ao estudante uma nogao preliminar das regras

do idioma, tornando mais simples o processo de aprendizado das regras futuramente.
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Dito isto, € relevante notar que o presente trabalho, por fins de conveniéncia, faz
uso dos termos "aquisi¢do" e "aprendizado" como sindnimos.

A hipétese de entrada ressalta a importancia do contato do estudante com contetido
inteligivel (chamado de entrada) na lingua que deseja aprender. Krashen define como
comprehensible input (entrada compreensivel, em portugués) o conteiido linguistico em
um nivel "1 + 1" que um estudante no nivel "i" de conhecimento de um idioma é capaz
de compreender naturalmente. Em outras palavras, € um contetdo ligeiramente acima da
habilidade linguistica do estudante que ele consegue absorver sem muito esforco. Dessa
forma, o estudante pode aumentar seu conhecimento na lingua de maneira intuitiva, sem a
necessidade imediata de compreender todos os detalhes e regras linguisticas do conteudo
em questdo, bastando que este seja em grande parte compreensivel.

Uma das caracteristicas mais notdveis da entrada compreensivel € a sua versati-
lidade. Ela pode estar presente nas mais diversas formas, seja textual (por exemplo, na
narracdo de um livro) ou auditiva (por exemplo, no didlogo de um filme). Krashen tam-
bém aponta que o contexto em que o contetido estd inserido possui um papel importante
no processo de aquisi¢do linguistica por meio de entrada compreensivel. Ainda, nota-
se que a lingua materna do estudante facilita seu aprendizado a medida que se percebe
similaridades entre ela e a entrada compreensivel da lingua sendo estudada, discutido
detalhadamente em (BUTZKAMM; CALDWELL, 2009).

A entrada compreensivel pode ser aplicada em contextos digitais. A quantidade
de informacao proporcionada pela digitaliza¢ao, notavelmente pela internet, permitiu que
estudantes possam acessar conteidos compativeis com seus interesses sem a limitacdo de
uma estrutura de ensino pré-determinada. Com isso, a entrada compreensivel se torna um
conceito bastante interessante de ser implementado em um ambiente virtual, de forma a
se adequar a uma sociedade que cada vez mais prioriza a educacdo digital e as geracdes
mais novas, que apresentam maior agilidade no aprendizado com tecnologias digitais (LI;
LAN, 2022). Levando isso em consideragdo, a aplicagdo desenvolvida faz uso extensivo
de entrada compreensivel, em grande parte por meio de frases que misturam a lingua
materna do usudrio (no caso, portugués) com a lingua sendo aprendida (no caso, francés).

Assim, a aplicacdo busca implementar na pratica os conceitos descritos acima.
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2.1.2 Aprendizado baseado em historias

O aprendizado de linguas baseado em histdrias tem recebido crescente atencao
como uma abordagem inovadora na aquisicao de linguas. Nesta hipdtese, sugere-se que
narrativas com contextos claros e simples podem facilitar a compreensdo e a retencao
incidental de conteudo linguistico. Ao incorporar o idioma-alvo por meio de histérias ca-
tivantes, os alunos s@o expostos nao somente ao uso contextualizado do mesmo, mas tam-
bém a cenarios comunicativos da vida real e a nuances culturais (DUPUY; KRASHEN,
1993). Tal contextualizacdo € capaz de estimular um envolvimento mais profundo do es-
tudante com o contetido e promover uma compreensao mais intuitiva de fatores inerentes
ao idioma, como vocabuldrio e estruturas gramaticais.

O aprendizado baseado em historias tem suas origens na hipdtese de interacao
desenvolvida em (LONG, 1996). Nela, infere-se que a negociag¢do de significado em
contextos comunicativos como narrativas possibilita um melhor aprendizado do idioma.
Dessa forma, os ambientes de aprendizado de linguas baseados em histérias podem sim-
plificar a comunicagdo auténtica e incentivar os alunos a se expressarem de maneira mais
criativa, quando inseridos no ambiente de uma narrativa.

Mais recentemente, as plataformas digitais tornaram mais aplicdvel e acessivel
o aprendizado de linguas baseado em histérias. Elas sdo capazes de integrar elementos
textuais, visuais e auditivos em um tnico lugar a fim de criar narrativas imersivas compa-
tiveis com os processos cognitivos e as experiéncias culturais dos estudantes (SMEDA;
DAKICH; SHARDA, 2014). Além disso, a natureza multiuso das plataformas digitais
permite a utilizacdo de diversos estilos de aprendizado narrativo, o que as tornam ferra-
mentas versateis para acomodar preferéncias individuais e diferentes niveis de proficién-
cia.

A aplicacdo desenvolvida utiliza em larga escala conceitos baseados no aprendi-
zado de linguas baseado em histérias. O estudante € inserido em um ambiente contextual
semelhante a vida real, no qual ele gradualmente se depara com novos conceitos do idi-
oma, que vao sendo explicados aos poucos. Busca-se, dessa maneira, que o estudante

compreenda esses conceitos naturalmente ao longo da narrativa construida na aplicacgao.
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2.1.3 Gamificacao

A gamificacdo (em inglés gamification) é uma técnica que busca aproveitar ele-
mentos de jogos em contextos educacionais. A integracao de principios de gamificacao
em plataformas de ensino de idiomas visa aumentar o envolvimento e a motivacdo do
estudante, aprimorando sua experiéncia de aprendizado. O aprendizado de idiomas gami-
ficado € capaz de proporcionar um ambiente interativo e familiar que promove a partici-
pacao direta do estudante. Isso € particularmente positivo para o processo de aquisi¢do de
linguas, pois a interac@o consistente com o idioma-alvo € fundamental para o desenvolvi-
mento da proficiéncia (SZAB(); KOPINSKA, 2023).

Um exemplo de componente que pode ser implementado como parte da gamifica-
cdo é um sistema de coleciondveis, como emblemas, pontos ou moedas virtuais, que ofe-
recem aos usudrios um senso de recompensa e progressao (GROENING; BINNEWIES,
2019). Ainda, a gamificagdo pode permitir que os usudrios monitorem seu progresso
no aprendizado de diferentes formas e facam escolhas personalizadas alinhadas aos seus
interesses pessoais. Além disso, os elementos narrativos e as histdrias inerentes a mui-
tos jogos podem ser adaptados para criar contextos significativos para o uso do idioma,
permitindo ao estudante aplicar suas habilidades linguisticas em cendrios praticos.

A gamificac¢do tem potencial para tornar a aquisi¢ao de linguas mais eficiente e en-
frentar desafios relacionados a desmotivacdo e ao desgaste do estudante em ambientes de
aprendizado tradicionais. Estudos como (ZAINUDDIN et al., 2020) apontam melhores
atitudes e desempenho de estudantes quando submetidos a técnicas de gamificacao. Com
1ss0, a gamificacdo oferece um caminho promissor para a aquisi¢ao de idiomas, e plata-
formas de aprendizado de idiomas que usufruem dessa técnica tém dinamizado o cendrio
do ensino de idiomas digital. Na aplicacdo desenvolvida neste trabalho, implementou-
se a gamificacdo de diversas formas: entre elas incluem-se coleciondveis, animacdes e

interatividade por meio de uma conversa de chat.
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2.2 Metodologia agil

A metodologia 4gil € um conjunto de praticas de administragao de projetos usada
em larga escala, principalmente na drea de tecnologia da informacao. Ela envolve a defi-
nicdo de um ciclo de desenvolvimento que contém etapas como planejamento, execucao
e revisdo, e com isso enfatiza a colaboragdo entre os participantes do projeto e a melhoria
continua.

A aplicacgdo do presente estudo utilizou, da parte dos dois desenvolvedores envol-

vidos, de duas praticas de metodologia 4gil ao ser desenvolvida: o Scrum e o Kanban.

2.2.1 Scrum

O Scrum € uma prética que encoraja 0 progresso iterativo € a estruturagao do
fluxo de desenvolvimento de projetos. Uma das suas principais propostas € promover a
flexibilidade e adaptabilidade a mudancas repentinas no projeto.

No Scrum, o projeto € dividido em itera¢des temporais conhecidas como sprints,
de duracdo varidvel mas que em média duram 2 semanas. Cada sprint comeca com uma
reunido de planejamento e no final da mesma € efetuada uma reunido de retrospectiva para

avaliar o trabalho realizado e comecar a planejar a sprint seguinte.

2.2.2 Kanban

O Kanban é uma ferramenta visual para organizar e gerenciar tarefas de projetos.
Trata-se comumente de um quadro (fisico ou digital) dividido em colunas que representam
diferentes etapas de conclusdo das tarefas. As tarefas, representadas por cartdes, sao
movidas através destas colunas. O Kanban ajuda a visualizar o fluxo de desenvolvimento
e a gerenciar o trabalho de maneira mais eficiente e transparente.

Para a aplicagdo desenvolvida foi usada uma mescla de Scrum e Kanban: adotou-
se a estrutura de sprint do Scrum inserida em um quadro Kanban para visualizar as tarefas
mais facilmente. O quadro Kanban adotado continha 4 colunas: Backlog (repositério),

Planned (planejado), In Progress (em progresso) e Done (feito).
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2.3 Tecnologias e arquitetura

A aplicac@o mobile desenvolvida no presente estudo fez uso de tecnologias e fra-
meworks que serdo explicados nas subsecdes a seguir, assim como a arquitetura de soft-

ware utilizada no desenvolvimento.

2.3.1i0S: sistema operacional

O sistema operacional iOS foi desenvolvido pela Apple e langado originalmente
em 2007. Projetado para alimentar um espectro de dispositivos da Apple, como iPhone,
iPad e Apple Watch, o iOS se tornou um dos mais importantes sistemas operacionais
moveis. Ele evoluiu por meio de vdrias iteracdes, cada versdo contribuindo para seus
recursos, capacidades e experiéncia do usudrio (APPLE, 2007).

Caracterizado por uma interface de f4cil uso e um ecossistema que atende tanto a
usudrios casuais quanto a desenvolvedores, o iOS facilitou a criagdo de uma gama diver-
sificada de aplicativos que abrangem varios dominios. Sua filosofia de design enfatiza a
simplicidade, oferecendo uma plataforma intuitiva aos usudrios. Suas atualiza¢des consis-
tentes e a integracdo de novas tecnologias permitiram que o iOS mantivesse a relevancia
e se adaptasse ao cendrio dindmico da tecnologia movel.

Como um sistema operacional influente e popular, o iOS moldou a trajetoria da
computacdo movel. Seu impacto vai além de seu proprio ecossistema, atingindo areas
como design de Ul, desenvolvimento de aplicativos e seguranca de dados. O iOS repre-
senta um produto significativo que influencia as experiéncias digitais de usudrios ao redor

do mundo.

2.3.2 Swift: linguagem de programacao

A linguagem de programacao Swift foi introduzida pela Apple em 2014. Com seu
foco principal em legibilidade, desempenho e seguranca (APPLE, 2014), Swift tem como
objetivo ser uma linguagem unificada para se usar no processo de desenvolvimento de
software para todas os dispositivos da Apple. Swift foi concebida para substituir a lin-
guagem Objective-C, anteriormente usada no desenvolvimento do ecossistema da Apple,

com a inten¢ao de abordar certas limitacdes e complexidades inerentes a ela.
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Uma caracteristica da linguagem Swift é sua énfase na clareza e concisdo do c6-
digo. Além disso, a linguagem garante uma otimizacao do desempenho por meio de seu
modelo de compilacdo e de sua integracao com a infraestrutura do compilador LLVM. A
unido desses fatores leva a uma execucao de c6digo mais eficiente, a0 mesmo tempo em
que a linguagem mantém as vantagens de uma sintaxe moderna e relativamente simples
de compreender.

Também vale ressaltar que a seguranca é um principio fundamental do design da
linguagem Swift. Ela apresenta uma série de recursos, como opcionais e inferéncia de ti-
pos, para minimizar erros comuns de programacao que podem levar a falhas no tempo de
execugdo ou comportamentos inesperados. Ainda, Swift incorpora mecanismos de geren-
ciamento de memoria que aliviam o peso da alocacdo manual, que costuma levar a erros.
O compromisso da linguagem com a seguranca e o desempenho € um dos fatores que
fizeram aumentar sua ado¢@o tanto na comunidade de desenvolvedores da Apple quanto

no cendrio de programacdo mais amplo.

2.3.3 SwiftUI: biblioteca de interface

O framework SwiftUI, revelado pela Apple em 2019, € uma ferramenta para o
desenvolvimento de interfaces de usudrio para plataformas Apple. SwiftUI oferece aos
desenvolvedores uma abordagem intuitiva para a constru¢dao de Uls em aplicativos de
todos os dispositivos do ecossistema Apple. Ele representa uma mudanga de paradigma
em relacdo as metodologias imperativas de desenvolvimento de UI, oferecendo uma nova
perspectiva que simplifica a sua constru¢cdo (APPLE, 2019).

O ponto central do SwiftUI € sua sintaxe declarativa, na qual os desenvolvedores
definem a estrutura e o comportamento desejados da UI usando uma sintaxe concisa e
legivel. Essa abordagem permite uma separacdo clara entre a descri¢do da Ul e a imple-
mentacgdo, promovendo um processo de desenvolvimento mais direto e dinamizado.

SwiftUI apresenta uma série de conceitos modernos de Ul, como componentes
reutilizdveis e gerenciamento de estado. Com sua énfase na capacidade de composicao,
os desenvolvedores podem montar interfaces complexas a partir de componentes menores,
aprimorando a reutiliza¢do e a modularidade do cédigo. A estrutura também adota uma
abordagem de "fonte unica de verdade" ao empregar um fluxo de dados unidirecional,
permitindo que desenvolvedores gerenciem o estado da Ul e suas respectivas interagdes

com o cddigo de forma mais previsivel.
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2.3.4 XCode: ambiente de desenvolvimento integrado

O Xcode é uma IDE (ambiente de desenvolvimento integrado, sigla em inglés)
desenvolvido pela Apple e lancado em 2003. Ele foi projetado para facilitar o desenvolvi-
mento, teste e distribuicdo de aplicagdes para as diversas plataformas da Apple. (APPLE,
2003)

Desde sua cria¢do, o Xcode evoluiu para um conjunto de ferramentas abrangente
que oferece aos desenvolvedores um espaco de trabalho unificado para programacio e
design de interfaces de usudrio. Por exemplo, o Xcode facilita a criacdo de interfaces
responsivas por meio de seu mecanismo de preview (atualizacdo automética do simulador
ao modificar c6digo), que surgiu como suporte ao teste de aplicagdes desenvolvidas em
SwiftUI. Esse comportamento alivia a necessidade de gerenciar manualmente atualizagdes
da UI, o que resulta em bases de c6digo mais eficientes e ficeis de manter. O Xcode
também conta com funcionalidades como gerenciamento de memoria, versionamento de
codigo, servico de integracdo e entrega continuas, entre outros. A figura 2.1 contém a
interface principal do Xcode, incluindo um trecho de c6digo na linguagem Swift usando o

framework SwiftUI e um simulador com preview ativo.

Figura 2.1: Interface do XCode com cédigo em SwiftUI e simulador com preview

Spacer()

ArrowButton(label: "¢

Fonte: Apple
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Com uma interface amigavel, baixo tamanho de memoria e uma série de recursos
adicionais para edicdao de cddigo, o XCode desempenha um papel fundamental no su-
porte a engenheiros e designers de software durante todo o ciclo de desenvolvimento de

aplicacoes 10S.

2.3.5 Firebase: infraestrutura de back-end

O Firebase, criado pelo Google, € uma plataforma BaaS baseada na nuvem que
oferece uma variedade de servicos de back-end relacionados ao desenvolvimento de apli-
cacdes moveis e da web. Esses servicos reduzem a necessidade de operagdes no servidor
e de gerenciamento de infraestrutura, fazendo com que o desenvolvedor possa dedicar
mais atencao ao front-end na aplicacdo. Dentre os muitos servigos que o Firebase oferece
estdo ferramentas para andlise, teste € monitoramento, permitindo que os desenvolvedores
obtenham dados sobre o comportamento dos usudrios e o desempenho do aplicativo.

Um dos servicos utilizados no desenvolvimento da presente aplicagdo contido
dentro do Firebase se chama Firestore, cuja interface principal encontra-se na figura 2.2.
Trata-se de um banco de dados NoSQL orientado a documentos projetado para armazenar
e sincronizar dados de varios usudrios em tempo real, o que o torna particularmente ade-
quado para aplicativos que contém experiéncias colaborativas e responsivas. O formato
orientado a documentos facilita a consulta e o armazenamento dindmico de diferentes ti-
pos de estruturas de dados. Ainda, ele oferece recursos como suporte a recuperacdo de
dados offline, dimensionamento automatico e regras de seguranca robustas, entre outros.

A aplicagdo desenvolvida também utilizou do servigo de autenticacao do Firebase,
chamado de Authentication. Este servico armazena e controla o processo de cadastra-
mento de usudrios na aplicagdo, tendo suporte para sign-in por meio de contas como a do

Google e da Apple, por exemplo.
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Figura 2.2: Interface principal do Firestore dentro da plataforma Firebase

¥ Firebase

Cloud Firestore

Fonte: Google

2.3.6 MVVM: arquitetura de software

MVVM (abreviacdo de Model-View-ViewModel) é um padrido de arquitetura de
software criado pela Microsoft e amplamente adotado, particularmente no desenvolvi-
mento de aplicacdes mobile. MVVM representa uma evolucdo de outras arquiteturas
como MVC e MVP, e tem o objetivo de aprimorar a separacdo de tarefas no cédigo e
tornar a sua manutengao mais simples aos desenvolvedores.

Na arquitetura MVVM, o componente M é o Model, que encapsula as estruturas
de dados centrais da aplicagdo. O V significa View: os elementos da interface do usudrio
e do layout da aplicacdo. Ja o VM representa a ViewModel, componente Unico a essa
arquitetura, que atua como intermedidrio entre o Model e a View. O ViewModel funciona
como um notificador, expondo dados vindos do Model para a View e manipulando as acdes
do usudrios feitas na View para atualizar o Model. A figura 2.3 apresenta um esquema com

um exemplo de funcionamento de MVVM.
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Figura 2.3: Esquema do funcionamento de MVVM

the moage
» View Model ¥ Model

Fonte: Microsoft

Essa separacdo entre os componentes permite uma base de cédigo mais desaco-

plada, organizada e testavel, pois a logica para apresentagdo e manipulacdo de dados

reside em grande parte no ViewModel, reduzindo a necessidade de interacdo direta entre

0 Model e a View (SUN; CHEN; YU, 2017/01). Além disso, 0o MVVM se alinha bem

a praticas modernas de engenharia de software, como programacdo reativa, tornando-se

uma arquitetura bem colocada no cendrio de desenvolvimento de aplicagdes.
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3 APLICACOES RELACIONADAS

Neste capitulo serdo apresentadas algumas aplicagdes e plataformas virtuais vol-
tadas ao aprendizado de linguas estrangeiras. A énfase serd em explicar as vantagens e
desvantagens de cada proposta em termos da eficicia do método de ensino digital utili-

zado.

3.1 Duolingo

Lancado em 2011, o Duolingo é uma plataforma de aprendizado de idiomas e
aplicativo mobile que oferece cursos em uma ampla variedade de idiomas. Gragas a sua
interface amigdvel e a uma abordagem gamificada, o Duolingo ganhou popularidade nota-
vel como ferramenta de ensino de linguas estrangeiras. A figura 3.1 mostra a tela principal

do Duolingo em sua versao web.

Figura 3.1: Tela principal do Duolingo (versao web)

duolingo CHINESE
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e
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PRACTICE

No ads, pe!
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LEADERBOARDS

TRY 2 WEEKS FREE
QUESTS

SHOP.

Good job!
PROFILE
d #10 and kept
yO! n in the Ruby
MORE

60 TO LEADERBOARDS

Daily Quests VIEW ALL

Earn 10 XP
4 -
Unit 2 3
B cuioesook

Ask someone’s name, greet people m
\\'\\ 0 blocker?
go and

Fonte: Duolingo (2023)

A abordagem gamificada do Duolingo emprega elementos como sistemas de pon-
tos, niveis, conquistas e competi¢ao social para incentivar os usudrios a continuar o ritmo

de aprendizado. A medida que o usudrio avanga no contetudo, ele vai acumulando recom-
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pensas que podem ser utilizadas para obter outros beneficios.

O Duolingo oferece um curriculo de aprendizado estruturado que orienta os usua-
rios por meio de licdes progressivamente desafiadoras. Cada unidade corresponde a um
tema especifico e € composta de uma série de li¢des, as quais o usudrio deve seguir em or-
dem para chegar até o fim do curriculo. Também, o Duolingo oferece uma versao gratuita
e uma paga baseada em um sistema de inscri¢do que oferece mais contetido (DUOLINGO,
2012).

Embora seja eficaz na constru¢do de vocabulério e habilidades gramaticais ba-
sicas, uma critica comum ao Duolingo é ndo oferecer a profundidade necessdria para
a verdadeira fluéncia (FINARDI,; LEAO; AMORIM, 2016). Estudantes avancados de
linguas podem achar que a plataforma carece de gramdtica mais complexa, expressoes
idiomdticas e contexto cultural, limitando sua capacidade de comunicagdo.

Além disso, o principal método de ensino do Duolingo envolve a tradugdo de
frases do idioma de destino para o idioma nativo do aluno e vice-versa. Embora a traducao
possa ser uma habilidade valiosa, ela nao reproduz totalmente o uso da lingua no mundo
real, onde fatores como comunicacdo oral, compreensdo auditiva e consciéncia cultural
sdo essenciais. Logo, esse método pode ndo ser benéfico para o desenvolvimento de
habilidades préticas no idioma em longo prazo. Ainda, essa abordagem padronizada de

ensino pode ndo atender aos estilos ou objetivos individuais de aprendizado de cada aluno.

3.2 Memrise

Outra plataforma de aprendizado de idiomas, o Memrise oferece uma larga gama
de cursos de idiomas, e o usudrio pode escolher entre cursos bésicos e avangados. Tam-
bém se utiliza técnicas de gamificacao para facilitar o processo de aprendizado de idiomas.
Ao mesmo tempo, adota-se uma abordagem notdvel para aquisi¢do de vocabuldrio e de-
senvolvimento de proficiéncia, chamada de repeti¢do espacada. Essa abordagem € conhe-
cida por expor o estudante a contetido linguistico repetido de maneira gradual, ajudando-o
a revisar e lembrar com mais eficdcia palavras e frases estudadas anteriormente. Além
disso, o Memrise oferece um amplo espectro de cursos gerados por usudrios, facilitando o
estudo de idiomas menos ensinados, dialetos e vocabuldrios especializados, o que permite
atender a diferentes interesses (MEMRISE, 2010).

No entanto, o Memrise também apresenta algumas limitacdes. O foco na me-

morizagdo de vocabuldrio pode ofuscar outras habilidades essenciais para a aquisicdo do
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idioma, como a compreensdo gramatical e o entendimento sociocultural. Para aqueles
que buscam uma proficiéncia abrangente no idioma, recomenda-se recursos complemen-
tares. Além disso, a qualidade e a precisdo do contetido gerado por usudrios podem variar
significativamente, o que pode afetar a confiabilidade da experiéncia de aprendizado.
Recentemente, 0 Memrise introduziu o Membot (figura 3.2), uma ferramenta chat-
bot na qual o usudrio pode se comunicar com uma inteligéncia artificial na lingua que ele
deseja aprender. O usudrio tem o suporte de dicas em caso de ddvidas e correcdes em
caso de erros. A intencdo € que, por meio da interatividade de um didlogo, o estudante
consiga desenvolver mais seguranca em formular contetddo linguistico por conta propria
(saida) e em entender contetdo gerado pela ferramenta (entrada), e assim consiga poste-
riormente aplicar o conhecimento em situagdes da vida real. O uso de chats virtuais em
ambientes de aquisi¢do de idiomas € uma tendéncia interessante, pois a imprevisibilidade
e a dindmica de uma conversa com uma inteligéncia artificial torna o aprendizado mais
engajante; isso evita em grande parte a repetitividade de um curso tradicional, que pode

levar o estudante a ter sentimentos de tédio e impaciéncia (HARISTIANI, 2019).

3.3 Mondly

O Mondly € outra plataforma de aprendizado de idiomas que oferece cursos em
mais de 40 idiomas. A plataforma emprega exercicios interativos em série, seguindo um
percurso pré-definido, e faz uso extesivo de gamificacdo. Ela também usufrui de recur-
sos inovadores, como realidade aumentada, reconhecimento de fala e uma ferramenta em
estilo chatbot, a fim de promover aos estudantes mais imersao e envolvimento no apren-
dizado.

Um fator positivo sobre o Mondly é sua énfase no percurso de aprendizado: em um
trajeto que assemelha a um mapa (como se vé na figura 3.3), o usudrio percorre diversos
niveis € a0 mesmo tempo viaja pelo mapa. Dessa forma, este consegue perceber e se
relacionar melhor com sua progressdo no aprendizado, fazendo uma analogia com uma

situacdo realista (uma viagem) que desperta sua curiosidade (ATI, 2014).
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Figura 3.2: Uma conversa com o Membot do Memrise
EIESE € Back to conversations

An introduction to MemBot

Goal: See if you can keep the conversation flowing until you've sent 5 messages!

MemBot &

Hola, soy tu entrenador de idiomas de IA. . ;Dénde vives? ()
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iAh, Brasil! Siempre he querido visitar. ;Qué es lo que més te gusta de vivir en Brasil? ()

Me gusta mi familia
1 like my family

iGenial! La familia es muy importante. ;Cudntos miembros hay en su familia? ()

That's great! Family is so important. How many members are in your family?

No sé, san muchos
1 don't know, there are many

No sé, son muchos.
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Messages left: 2

%y Hint &

Fonte: Memrise (2023)

Figura 3.3: Interface principal de um curso no Mondly
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Fonte: Mondly (2023)
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Assim como as outras plataformas, o Mondly apresenta algumas desvantagens.
A plataforma ndo oferece a profundidade e a complexidade de ensino necessarias para
aqueles que buscam maior fluéncia em um novo idioma (JENSEN; CADIERNO, 2022).
Além disso, algumas tecnologias usadas poderiam ter uma implementa¢cdo mais robusta:
por exemplo, a ferramenta de reconhecimento de fala, apesar de inovadora, nem sempre
€ capaz de avaliar com precisdo a pronuncia dada como entrada pelo usudrio, o que pode

causar frustracdo devido a alta precisdo exigida.

3.4 Comparacao
As aplicacdes descritas nas secdes anteriores possuem caracteristicas especificas
a cada uma e ao mesmo tempo varias semelhancas. A tabela 3.1 faz uma comparacao de

alguns atributos relevantes presentes nas aplicacoes.

Tabela 3.1: Comparacdo das aplicagdes descritas no capitulo 3

Duolingo Memrise Mondly
Formato Linear Nao-linear Linear
. . . Licdes e
Estrutura Unidades e ligoes Cursos e niveis & ~
sub-licoes
A . - Memorizacio Traducdo e
Enfase do ensino Traducdo gN ¢ ~
e conversagao conversacao
Conteddo audiovisual Audio Audio e video Audio
Funcionalidade de chat Nao ha Presente (chatbot) | Presente (chatbot)
Aprendizado narrativo Niao ha Nao ha Limitado
. - Pontuacio, rankin - Pontuacdo e
Gamificagdo 640, & Pontuacdo ¢
e conquistas ranking

Fonte: autor

Nota-se uma diversidade de atributos entre as aplicacdes: o Duolingo segue um
formato linear, foca em tradugdo e possui uma estratégia de gamificagdo robusta, porém
ha pouca variedade de atividades; o Memrise tem um formato ndo-linear, foca em me-
morizacdo e a gamificacdo ndo é tdo presente, mas inclui um nimero maior de midias
no aprendizado, como 4udio, video e chat; j& o Mondly possui um formato linear, foca
em traducdo de maneira semelhante ao Duolingo e contém gamificacdo semelhante ao

Memrise, mas se destaca em sua €nfase no aprendizado narrativo, embora de maneira
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limitada.

Tendo em vista tais atributos, a aplicagdo desenvolvida para o presente trabalho,
J'arrive, busca unir os fatores mais positivos das aplicacdes mencionadas. Dentre eles,
incluem-se atividades ludicas variadas, presenga de diferentes midias, conversacdo em
forma de chat, gamificacdo e, como principal diferencial, um enfoque diferenciado em
aprendizado narrativo, presente em todo o fluxo da aplicagdo e servindo de base aos outros
atributos. Com isso, busca-se oferecer uma experiéncia mais completa e engajante de

aquisicao de uma segunda lingua, voltada ao uso pratico e aplicado do idioma.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serd explicado o processo de desenvolvimento da aplicacdo J arrive.
Inicia-se pelo planejamento (incluindo o cronograma e o gerenciamento por métodos
ageis), passando pela implementagdo, com detalhes da arquitetura de software, compo-

nentes, entre outros, e, por fim, a apresentacdo da aplica¢do desenvolvida.

4.1 Planejamento

O projeto foi feito em etapas, ao longo de um periodo de cerca de 6 meses. Duas
pessoas fizeram parte da equipe de desenvolvimento (Felipe Girardi e Ronald Maciel),
sendo que cada um desenvolveu partes separadas da aplica¢do. Este trabalho focard na

parte desenvolvida pelo autor do presente trabalho (Felipe Girardi).

4.1.1 Cronograma

O projeto iniciou com uma fase de preparo e rascunho da aplicagdo, que durou de
julho a agosto de 2023. Nesse periodo, fez-se o estudo dos requisitos, planejou-se a arqui-
tetura da aplicacao e foram implementados protétipos de alguns componentes que seriam
utilizados mais tarde. Em outubro de 2023 iniciou-se o desenvolvimento propriamente
dito, com a programag¢do dos modelos, componentes e telas que compdem a aplicacao.
Em janeiro de 2024 concluiu-se a implementacdo e foi feita a avaliacdo com usuadrios.

A figura 4.1 representa de forma gréfica as etapas do desenvolvimento descritas

acima.

Figura 4.1: Cronograma do projeto
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Planejamento 40 days 4 Jul - 28 Aug
Prototipagao 20 days 1 Aug - 28 Aug
Desenvolvimento 75 days 2 Oct-12 Jan

Avaliagao com usuarios EEEME 15 Jan - 22 Jan

Fonte: autor
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4.1.2 Gerenciamento

Para o gerenciamento foram aplicados métodos dgeis, em particular as préticas de
Scrum e Kanban. O quadro Kanban oferecido pela plataforma Github foi utilizado para a
defini¢do de cada sprint e para o armazenamento e acompanhamento das tarefas a serem
implementadas pelos dois desenvolvedores. A figura 4.2 mostra a pdgina principal do

Kanban do Github utilizado.

Figura 4.2: Kanban do projeto
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Fonte: autor

Foram realizadas ao todo 5 sprints: a primeira sprint foi realizada de maneira
individual ao longo de 4 semanas no més de outubro de 2023; as sprints 2 a 4 foram
realizadas pelos dois desenvolvedores com duracdo de 2 semanas cada em novembro e
dezembro de 2023; e a sprint 5 foi realizada pelos dois desenvolvedores com duracdo de
uma semana em janeiro de 2024. Um cronograma das sprints realizadas se encontra na

figura 4.3.

Em sequéncia, as tabelas 4.1 a 4.5 descrevem os objetivos e as funcionalidades
desenvolvidas em cada sprint. Nas tabelas foram inclusas apenas as tarefas desenvolvidas

por Felipe Girardi, o autor do presente trabalho.



Inicio do desenvolvimento

Oct2

10/02 10/15

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Sprint 5

33

Figura 4.3: Cronograma das sprints
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Fonte: autor

Tabela 4.1: Tarefas da sprint 1

| Objetivos

Funcionalidades desenvolvidas

Fluxo do chat
do onboarding

* Armazenamento das mensagens do chat em mock
* Timer para controlar o fluxo do chat

* Légica para controlar mensagens que requerem
entrada do usudrio (por ex. selecionar op¢ao

ou escrever texto)

* Légica para mostrar tradugdes das mensagens

Interface do chat
do onboarding

* Interface de todos os tipos de bolhas das mensagens do chat
* Interface da barra de navegacdo do chat
* Interface da tela que introduz as traducdes das mensagens

Tela inicial

e Interface da tela inicial
* Transicdo para chat do onboarding

Fonte: autor

Tabela 4.2: Tarefas da sprint 2

\ Objetivos

\ Funcionalidades desenvolvidas

Tela do cartdao postal * Animagdo de girar cartdo postal

* Componente do cartdo postal

* Transicd@o do chat para a tela do cartdo postal

Refatoracdes

* Animagdo das mensagens do chat
* Reorganizacdo de arquivos antigos no projeto

Fonte: autor

Tabela 4.3: Tarefas da sprint 3

| Objetivos

\ Funcionalidades desenvolvidas

Tela do cartao postal

* Componente do selo e da lista de selos
* Componente da mensagem do cartdo postal

Download de imagem

* Tela de imagem em tela cheia
* A¢ao de download de imagem do chat

Fonte: autor
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Tabela 4.4: Tarefas da sprint 4

| Objetivos

Funcionalidades desenvolvidas

Tela do primeiro selo

* Interface da tela que anuncia a obtencao do primeiro selo

* Interface da tela de login

Tela de login * Acdo de autenticar usudrio com Google e Apple
* Login automatico ap0ds executar primeiro login
Fonte: autor
Tabela 4.5: Tarefas da sprint 5
Objetivos \ Funcionalidades desenvolvidas

Conexao com Firestore

* Adi¢do das mensagens do chat no Firestore
* Acdo de recuperar mensagens do Firestore

* Componentes de novos tipos de mensagem
(imagem com texto e sticker)
* Légica para adicionar ou repetir mensagens

Fluxo e interface do chat pds-login ou repetidas quando o usudrio seleciona

determinada opcao
* Transicdo do login para o chat p6s-login
* Transi¢do para o fim do teste da aplicagdo

4.2 Implementacio

Fonte: autor

Nesta secdo serdo descritos detalhes da implementagdo da aplicacdo J’arrive, em

particular a arquitetura do software e os diferentes modelos, view models e views que a

compoem.

Para a implementacgao, decidiu-se adotar o sistema operacional iOS. O objetivo do

projeto era criar uma aplicacdo mével, e os desenvolvedores ja possuiam conhecimento

e experiéncia em projetos de aplicacdes iOS, o que reduziu o tempo de aprendizado de

novas tecnologias. A versdo minima de suporte para iOS escolhida foi 16.4, pois essa

versdo, embora relativamente recente, ja foi instalada em larga escala por usudrios de

i0S e fornece funcionalidades novas de programacgdo em Swift que foram tteis durante a

implementagao.

As versdes de dispositivos iOS compativeis com a aplica¢do desenvolvida sdo:

e Linha iPhone X: iPhone X, iPhone XR, iPhone XS, iPhone XS Max

e Linha iPhone 11: iPhone 11, iPhone 11 Pro, iPhone 11 Pro Max

e Linha iPhone 12: iPhone 12, iPhone 12 Pro, iPhone 12 Pro Max
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e Linha iPhone 13: iPhone 13, iPhone 13 Pro, iPhone 13 Pro Max
e Linha iPhone 14: iPhone 14, iPhone 14 Plus, iPhone 14 Pro, iPhone 14 Pro Max
e Linha iPhone 15: iPhone 15, iPhone 13 Plus, iPhone 15 Pro, iPhone 15 Pro Max

A linguagem de programacao escolhida para a implementacio foi Swift, pois ela é
comumente utilizada para desenvolver aplicacdes nativas para iOS e apresenta vantagens
de desempenho em relagdo a outras linguagens, como dito na se¢ao 2.3.2. A biblioteca de
interface escolhida foi SwiftUl, pois a natureza declarativa da mesma simplifica o desen-
volvimento de protétipos e encoraja a componentizacdo do cddigo, entre outros fatores
descritos na secao 2.3.3. J4 a IDE utilizada durante todo o desenvolvimento foi o XCode.

Decidiu-se adotar o Firebase como suporte ao back-end da aplicacdo, principal-
mente para facilitar na persisténcia de dados e no processo de login. Para essas duas
atividades, respectivamente, foram utilizados dois servigos do Firebase: o Firestore e o
Authentication, mencionados na secao 2.3.5.

Também para fins de persisténcia de dados, fez-se uso de uma ferramenta dispo-
nivel no iOS chamada UserDefaults. Esta serve para armazenar quantidades pequenas de
dados no sistema em formato valor-chave, a fim de poder preservar o estado da aplicag¢ao
entre diferentes sessdes (ou seja, apds o usudrio fechar a aplicagdo e abri-la de novo).
Para a aplicacdo em questdo foi utilizado somente um valor-chave, denominado isOnbo-
ardingDone, que armazena se o usudrio terminou o onboarding (a se¢do introdutoria da

aplicacdo), ou seja, se chegou até a pagina de login.

4.2.1 Arquitetura

A arquitetura de software escolhida para a implementagao foi MVVM, como des-
crito na secdo 2.3.6. Esta arquitetura € bastante compativel com SwiftUI, que por natureza
permite um fluxo de dados relativamente simples entre as views e as view-models.

Um diagrama da arquitetura simplificado, que exibe a sequéncia de views (em
azul) e a interacdo delas entre si e com as view-models (em laranja), encontra-se na fi-

gura 4.4 abaixo.
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Figura 4.4: Diagrama da arquitetura de J arrive
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Fonte: autor

O codigo da aplicacao estd em grande parte contido em 3 pastas: Models, Views e

ViewModels, cujos contetdos serdo explicados a seguir.

4.2.1.1 Modelos

Os modelos implementados, que sdo as estruturas dos dados gerenciados pela apli-

cacgdo, foram os seguintes:

MessageData

Estrutura que contém todas as informag¢des de uma mensagem do chat. A varidvel
type indica o tipo da mensagem, podendo ser type, option, response, image, audio
ou sticker. O restante das varidveis (com excecdo de id) contém somente os dados
que o tipo da mensagem requer, que em Swift sdo chamadas de varidveis opcionais.
Destacam-se as varidveis user, que indica qual usudrio enviou a mensagem, € fex-
tArray, uma lista de tipo BubbleString que contém todos os trechos do texto de uma

mensagem e suas tradu¢des. Uma imagem da estrutura encontra-se na figura 4.5.
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BubbleString

Estrutura que representa a parte textual da mensagem. E composta de duas varig-
veis: fext para um trecho do texto da mensagem e translation para a traducdo deste
trecho (se houver). Uma lista de tipo BubbleString compde uma mensagem de texto

do chat (a variavel textArray de MessageData).

PostcardData
Estrutura que retine os dados de um cartdo postal, como autor, imagem, texto, tra-

ducdo e uma lista de selos de tipo StampData.

StampData

Estrutura que contém os dados de um selo, como grupo, nimero e titulo.

StampType

Enumeracao dos tipos de selo, que podem ser pequenos ou grandes.

OnboardingData

Estrutura que agrega dados importantes para o fluxo dos chats, como listas de in-
dices de mensagens que pausam o fluxo (como as mensagens de tipo option), ou
que mudam as mensagens seguintes dependendo da opc¢do selecionada pelo usué-

rio. Estas mensagens varidveis também sdo armazenadas em OnboardingData.

Figura 4.5: Estrutura MessageData

struct MessageData: Equatable, Hashable, Codable {
var id: Int?
var type: String?
var user: String?
var textArray: [BubbleStringl?
var options: [Stringl?
var respondedText: String?
var audio: String?
var image: String?
var largeImage: String?
var sticker: String?

Fonte: autor
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4.2.1.2 Views

As views estao divididas entre paginas (as telas da aplica¢do) e componentes (vi-
ews menores que compdem parte de uma tela e podem ser reutilizadas). As péginas

implementadas foram as seguintes:

OnboardingMainScreen

View principal dos dois chats presentes na aplicacdo. Nela encontra-se grande parte
da 16gica que controla o fluxo das mensagens do chat e a transicdo para outras te-
las, assim como a implementa¢do de componentes responsdveis pela rolagem de
tela (MainChatScrollView), a barra de navegacio (OnboardingToolbar) e o campo

para enviar mensagens de texto (userTextField).

PostcardScreen
View que contém a interface da tela do cartdo postal, que inclui o componente Post-
cardComponent (o cartdo postal em si) e o restante da view com a lista de selos e a

mensagem do cartdo postal.

FirstStampScreen

View que contém a interface da tela que anuncia a obten¢@o do primeiro selo.
LoginView

View que contém a interface da tela do login. Grande parte da implementacdo esta

dentro do componente LoginlnputView.

TitleScreen
View que contém a interface da tela inicial que aparece ao abrir a aplicacdo pela

primeira vez.

FullScreenlmageScreen
View que contém a interface da tela cheia com a imagem que foi pressionada. Nesta

tela hd um botdo com funcionalidade de fazer download local da imagem.
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Os componentes implementados foram os seguintes:

MainChatBubbleView
Componente genérico da mensagem do chat que verifica qual o tipo da mensagem

para mostrar o componente correspondente.

TextBubbleView, OptionBubbleView, ResponseBubbleView, AudioBubbleView, Ima-
geBubbleView e StickerBubbleView
Componentes que contém a interface de cada um dos seis tipos de mensagem pre-

sentes no chat.

TranslationBubbleView
Componente que contém a interface da bolha que mostra a tradugdo dos trechos da

mensagem que possuem traducao (as partes sublinhadas do texto da mensagem).

UnderlinedWordsBlurView

Componente que aparece ao introduzir o usudrio a funcionalidade de pressionar
uma mensagem para mostrar as tradugoes.

PostcardComponent, PostcardMessageView e PostcardButtonsView
Componentes do cartdo postal (com a funcionalidade de gird-lo no eixo horizon-
tal), da mensagem do cartdo postal e dos botdes da tela do cartio postal, respecti-

vamente.

StampsListView e StampComponent

Componentes da lista de selos com rolagem de tela e do selo em si, respectivamente.

LoginInputView
Componente que contém a interface da parte da tela de login onde se encontram os

campos de texto e os botdes para efetuar o login.

GoogleAppleSignInButtons

Componente que contém os botdes para fazer login com Google e Apple.
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Também foi criada uma pasta chamada Helpers com arquivos de suporte a algu-
mas operacdes frequentes na aplicagdo: por exemplo, o arquivo ViewEXxtensions contém a
func¢ao navigate, que facilita a transi¢ao de uma tela a outra.

Por fim, existe o arquivo ContentView, que € a view mais externa da aplicagdo.
Ela possui uma légica que redireciona o usudrio a tela correta no momento que ele abre a

aplicagdo, dependendo se ele ja finalizou o onnboarding e se ja efetuou o login.

4.2.1.3 View-Models

As view-models, que sdo responsaveis por fornecer dados dos modelos as views e

vice-versa, foram as seguintes:

FirestoreManager

View-model que recupera do banco de dados Firestore diversos dados essenciais a
aplicacdo, como as mensagens dos dois chats, os indices de mensagens que alte-
ram o fluxo da aplicag¢do e o conteido dos cartdes postais. Ao serem recuperados
no formato de documentos Firestore, estes sao convertidos para o modelo corres-
pondente: no caso das mensagens dos chats, cada uma delas € convertida em um
modelo do tipo MessageData e todas sao armazenadas numa lista chamada onbo-
ardingChatMessages, que € passada para as views. Os outros dados igualmente sdao
convertidos a tipos correspondentes a eles apos serem recuperados, a fim de serem

usados nas views.

AuthenticationViewModel

View-model que gerencia o processo de login, tanto com a conta do Google quanto
a da Apple. Ela também controla o estado do login: se o usudrio estd logado,
deslogado ou em processo de login, os quais sdo gerenciados pela enumeracdo Sig-

ninState e pela variavel isLogging.



41

4.3 A aplicacao J’arrive

Nesta secdo serd apresentada a aplicag@o J arrive, incluindo a motivagdo, as fun-

cionalidades e as as interfaces gréaficas desenvolvidas.

4.3.1 Motivacao

A 1ideia original do projeto foi criada pela Ms. Yddini Winter. A proposta da apli-

cacdo, intitulada J’arrive - aventure-se em francés, foi descrita da seguinte forma:

“Prepare-se para embarcar em uma jornada uinica rumo a fluéncia em francés,
transformando o aprendizado em uma aventura emocionante com o J'arrive!

Com o app J’arrive, ndo apenas vocé aprenderd francés, mas também participard
de uma historia envolvente enquanto se aprofunda na lingua. Conhegca Thomas, o gato
perdido em um trem, determinado a entregar os cartoes postais em francés que o carteiro
Issa esqueceu durante suas viagens. Enquanto Thomas viaja pelos trilhos da lingua fran-
cesa, vocé acompanhard sua jornada e se tornard parte dessa emocionante narrativa.
Estd pronto para embarcar nessa aventura? Junte-se a nos e diga: "J’arrive!- Estou che-

gando!”

Os diferenciais da aplicacdo foram descritos nos seguintes itens:

e Construcao de uma histéria em conjunto: nio ensinar palavras e frases isoladas,
e sim construir uma histéria com o usudrio, permitindo o contato com a lingua a
medida que Thomas avanga em sua missao de entregar os cartdes postais. Essa
abordagem tnica torna o aprendizado mais envolvente e divertido.

e Exercicios contextualizados: as licdes sdo cuidadosamente projetadas para aten-
der as necessidades reais dos aprendizes de linguas. Comecando com cumprimen-
tos e apresentacdes, aprende-se a lingua enquanto se executa tarefas tteis e praticas.

e Multimidia auténtica: para enriquecer a experiéncia, incorpora-se elementos de
dudio e video. Isso ndo apenas aprimora a compreensdo auditiva, mas também
familiariza com a variac@o natural da lingua.

e Desenvolvimento holistico: de acordo com o Quadro Comum Europeu de Refe-
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réncia para Linguas, a leitura, escrita, fala e audicdo sdo as quatro competéncias
fundamentais. A aplicacdo J’arrive valoriza e trabalha em todas essas areas, ofere-

cendo uma abordagem abrangente para a jornada de aprendizado.

Atividades do mundo real: os exercicios sdo projetados para simular situacdes
do mundo real, incentivando a aplicar o que se aprendeu em contextos praticos.
Isso ndo apenas consolida o aprendizado, mas também prepara para a comunicacao
eficaz em situagdes da vida real.

Abordagem cativante: Muitos aplicativos de idiomas enfrentam problemas, como
vocabulério descontextualizado, exercicios repetitivos e tradicionais, € uma abor-
dagem monolitica. A aplicacdo J arrive compromete-se em superar esses desafios,
oferecendo uma experiéncia de aprendizado cativante, rica em contexto e relevan-

cia.

4.3.2 Funcionalidades

As funcionalidades implementadas foram:

Dois chats onde o usudrio conversa com o personagem Issa em francé€s e portugués;
Selecionar opcodes durante o chat, semelhante a um quiz;

Tocador de dudios;

Download de imagem do chat;

Visualizar um cartdo postal e selos;

Fazer um exercicio de arrastar palavras (desenvolvido por Ronald Maciel);

Autenticacdo com Google e Apple.

4.3.3 Interfaces

A seguir serdo mostradas graficamente as telas e componentes implementados

para a aplicagdo J'arrive. A sequéncia de telas seguird o fluxo normal da aplicagio,

supondo que o usudrio esteja acessando a aplicagdo pela primeira vez. O fluxograma

completo estd representado na figura 4.6.
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Figura 4.6: Fluxograma de execucao de J arrive
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Fonte: autor

Inicialmente, existe uma tela inicial onde o usudrio deve pressionar o botao "Sim,
quero pegar o trem!". Isso o leva a tela do chat do onboarding, onde se inicia a conversa
com o personagem chamado Issa, o tutor do gato Thomas. Ao longo dessa conversa, o
usudrio deve selecionar op¢des que aparecem nas mensagens enviadas por Issa e escrever
mensagens de texto. As mensagens enviadas contém palavras e expressoes em francés, e
muitas vezes elas podem ser entendidas pelo usudrio por meio de dedugdo e associacao
com a lingua portuguesa. As mensagens que contém palavras sublinhadas podem ser
pressionadas, e isso abre uma bolha que mostra as tradugdes de cada palavra sublinhada,
o que pode auxiliar no caso de divida. As interfaces dessa parte do fluxo estdo contidas

nas figura 4.7.
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Figura 4.7: Tela inicial e momentos do chat do onboarding
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Fonte: autor
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Terminado o chat do onboarding, ocorre a transicdo automdtica para a tela do
cartdo postal. Nela pode-se visualizar a frente e o verso do cartdo postal, os selos e a
mensagem. Pressionando o primeiro selo, de titulo Etre, o usudrio segue para a secio do
exercicio, cuja interface nao serd mostrada por ter sido desenvolvida por Ronald Maciel

(ver seu TCC para mais detalhes). As interfaces dessa parte do fluxo estdo contidas nas

figura 4.8.

Figura 4.8: Tela do cartdo postal

Faltam 3 selos para enviar o cartéo postal! 4) Escuteamensagem!

Bonjour!
Verbes irreguliers
#001

Etre

(a) Cartao postal (frente) e selos (b) Cartao postal (verso) e mensagem

Fonte: autor

Ao terminar o exercicio, o usudrio obtém o primeiro selo, que € um dos colecio-
ndveis da aplica¢do. Com isso, finaliza-se o onboarding e procede-se para a realizacao
do login. Ao chegar na tela do login, o usudrio ndo precisard mais realizar o onboarding
de novo, devido a persisténcia de dados da aplicagdo. Também, apds executar o login,
o usudrio serd direcionado diretamente para a tela seguinte na proxima inicializacdo. As

interfaces dessa parte do fluxo estdo contidas nas figura 4.9.
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Figura 4.9: Tela do primeiro selo e do login
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Fonte: autor

Feito o login, o usudrio € levado para o segundo chat (chat p6s-login), cuja inten-
¢do € contar mais detalhes da historia da aplicacdo enquanto se aprende mais palavras de
francés. Em certo ponto, o usudrio deverd responder a op¢do correta para poder prosse-
guir com a conversa, sendo a mensagem serd repetida. No final desse chat, o usudrio é
alertado que o teste da aplicacdo estd completo. As interfaces dessa parte do fluxo estao

contidas nas figura 4.10.



Figura 4.10: Momentos do chat p6s-login

Tutor do Thomas
escrevendo..

Tutor do Thomas

Alors, human!
Vou te contar a minha historia.
un chat
Eu sou um chat &3 . 0 meu tutor chama-se Issa,
ele é facteur -~ e viajamos juntos para entregar
todos os cartdes postais que séo escritos em

fra
Correct! & Je suis un chat!

une carte postale

=

une carte postale

&

Olhe une photo Essaie a nouveau

et moi
une carte postale
Ele também é um pouco distraido, por isso sempre
ajudo ele nas entregas. Mas ele desceu na estagéo =
errada &g\ e me deixou aqui no trem sozinho coma
sua bolsa cheia de cartes postales que precisam
serentregues! & une carte postale

Correct! & Cest une carte postale.

Voce me ajuda a entregar os
cartes postais?

(a) Comeco do chat pés-login (b) Perguntas e respostas

Tutor do Thomas

un facteur

¥ mundo fala

& da Charlotte para o sel papa.
Vocé ja consequiu o selo ETRE!

Vamos enviar o cartao?

Onyva! -

(c) Final do chat p6s-login

Fonte: autor
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4.3.4 Material grafico e auditivo

A aplicacdo contém diversos recursos graficos e auditivos que foram criados ao
longo dos meses de desenvolvimento, que serdo apresentados a seguir.

O material grafico inclui, além de uma sequéncia de telas, ilustragdes e animacdes
relacionadas a histdria que foi elaborada para a aplicagdo. Em grande parte, elas estdo
relacionadas a viagem de trem feita pelo gato Thomas e o mapa de destinos que ele ird
percorrer ao longo do trajeto. Algumas destas ilustragdes e animacdes estdo presentes nas
figuras de 4.11 a 4.13.

O material auditivo inclui arquivos de dudio usados durante o chat e os exercicios
da aplicagdo. O conteddo deles envolve tanto sons onomatopeicos (como miados de gato)
quanto frases em lingua francesa, a fim de que o usudrio se familiarize com a pronincia do
idioma sendo aprendido e seja incentivado a repetir o que foi dito em voz alta. As frases
foram gravadas em francés padrdo, sem fazer uso de dialetos ou girias, para facilitar a

compreensdo o maximo possivel.

Figura 4.11: Animacdo do trem (percorre a tela da esquerda para a direita)

Fonte: autor



Figura 4.12: Imagens do gato em formato de sticker

(a) Sticker do gato alegre (b) Sticker do gato fazendo um pedido

Fonte: autor

Figura 4.13: Mapa de destinos do trem
¥ T

’00000‘

M 1)
N’:?o" ﬁ:::
o‘.:.:u'u‘u E, Iiiﬁl = T‘“‘ W
R -

mrz-ﬂl\* "

Fonte: autor
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4.3.5 Atribuicoes

Abaixo serdo apresentados nomes de pessoas que colaboraram na constru¢do do
projeto J arrive.

Como mencionado na subse¢do 4.3.1, o projeto foi inicialmente proposto pela
Ms. Yddini Winter como parte de sua pesquisa de doutorado, cuja temdtica envolvia,
entre outros assuntos, a implementacao de técnicas de gamificagcdo e aprendizado baseado
em histdrias em aplicacdes moveis. Ela também contribuiu construindo a estutrura das
conversas dos chats e gravando algumas das midias de dudio usadas em J arrive.

A parte visual da aplicacdo foi desenvolvida em conjunto por Pedro Mietlicki e
Anténio Silveira, que projetaram as interfaces, a paleta de cores, as animagdes € os fluxos
de telas que se encontram em J arrive.

A implementacdo técnica da aplicagdo foi feita em conjunto pelo autor do presente
trabalho (Felipe Girardi) e por Ronald Maciel. Este desenvolveu como tarefas principais
as secoes do exercicio e dos dudios, além das animacdes de J’arrive. Em seu TCC a
implementagdo e resultado destas tarefas sdo descritas com mais detalhe, e recomenda-se

a leitura como complemento ao presente trabalho.
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5 AVALIACAO COM USUARIOS

A avaliacdo da aplicagdo J arrive foi feita com base na proposta principal, que era
construir uma aplicacio gamificada e engajante de aprendizado de linguas que oferecesse
uma experiéncia diferenciada de outras aplicagdes do mesmo género. Tendo ciéncia disso,
foram executados testes com usudrios de qualquer idade possuidores de um iPhone com
o sistema operacional i{OS. Para o propdsito do teste, ndo havia necessidade de o usuério
estar ativamente aprendendo a lingua francesa, pois a aplicacdo foi desenvolvida para ser
acessivel a iniciantes.

Nas proximas secdes serdo apresentadas primeiro a forma de avaliacdo, ou seja,
quais atividades o usudrio realizou para o teste e que perguntas ele precisou responder, e

em seguida os resultados dos testes efetuados.

5.1 Forma de avaliacao

No contexto de uma aplicagdo de aprendizado gamificado como J arrive, mostrou-
se necessario encontrar uma abordagem para avalid-la adequadamente quanto a sua usa-
bilidade. (RAJANEN; RAJANEN, 2017) propdem um modelo de usabilidade que contém
facilidade de uso, eficiéncia da aplicacdo e a experiéncia subjetiva do usuario como fatores
relevantes, além de destacar os niveis de satisfacdo e ado¢do da plataforma pelo usudrio
e o seu esforco de aprendizado. No mesmo artigo, sugere-se a testagem do modelo em
casos de estudo dentro de contextos educacionais. J4 (ISSA; JUSOH, 2019) apresentam
uma avaliac¢do voltada a motivacao do usudrio no processo de aprendizado e a sua flexibi-
lidade diante das atividades que devem ser realizadas, incluindo a sua reacao aos recursos
audiovisuais utilizados.

Com essa andlise e dado o conhecimento prévio de teste de usabilidade pelos
integrantes do projeto, foi elaborado um teste composto de duas partes: primeiramente,
na andlise de uso, o usudrio de teste executa a aplicacido sem orientagdo, até o ponto onde
ele decidir finalizar o uso; depois, no questiondrio, o usudrio responde a uma série de
perguntas (em grande maioria objetivas) relacionadas a aplicacdo em si e a cada uma das
secdes que a compdem. Estas duas partes serdo explicadas em mais detalhe nas subsecoes

a seguir.
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5.1.1 Analise de uso

Nessa fase, os usudrios foram solicitados a baixar a aplicagdo por meio da ferra-
menta de teste de aplicacdes méveis para iOS chamada TestFlight, fornecida pela Apple,
e a utilizd-la de maneira ndo-guiada. Assim, foi possivel obter uma experi€ncia mais au-
téntica, onde os usudrios tiveram a oportunidade de explorar as diferentes funcionalidades
sem interrup¢des. Esperava-se que o usudrio percorresse o fluxo da aplicacdo até, pelo
menos, chegar a tela do login. Se desejado, ele poderia executar o login e percorrer o res-
tante do fluxo até atingir o final do teste (exibindo-se a mensagem de alerta). A execucao
do fluxo completo, incluindo a realizag¢do do login, tem como duracdo um periodo de 5 a
10 minutos, variando de acordo com a rapidez e disposicdo do usudrio em absorver novo
conteddo em lingua francesa e em praticar o que aprendeu enquanto executa a aplicacdo.

A série de tarefas que eram esperadas que o usudrio realizasse, em ordem crono-

l6gica, eram as seguintes:

p—

. Abrir a aplicacao;

Selecionar o botao "Sim, quero pegar o trem!";

Entender a funcionalidade de ver traducdes das mensagens do chat;

Ler as mensagens enviadas e ver as traducdes das mensagens que as possuem;
Escolher uma opcao, quando houver mensagens com opgdes a serem escolhidas;
Escrever mensagens de texto e enviar, quando for indicado para fazer isso;

Ler a mensagem do cartdo postal;

Selecionar o selo Etre para abrir o exercicio;

Ler o contexto do exercicio (conjugagio do verbo Etre);

© Y *® 3 kR wWD

Responder o exercicio de arrastar palavras;
11. Ouvir os dudios das frases do exercicio;

12. Ler a mensagem de obtenc¢do do selo;

13. Fazer login;

14. Repetir os passos 4 a 6 para o chat pos-login;

15. Ver o alerta de fim de teste.
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5.1.2 Questionario

O questiondrio foi realizado por cada usudrio imediatamente depois de terminar
de executar a aplicagdo. Como pré-requisito, o usudrio deve concordar com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, um texto presente na introdu¢do do questiondrio que
contém detalhes sobre a pesquisa e sobre a politica de privacidade de dados. O termo em
sua versdao completa estd presente no apéndice A.

O questionério foi organizado em diferentes se¢des, cujos titulos, perguntas e res-

postas correspondentes sdo descritos abaixo.
1. Perfil (opcional): perguntas dissertativas sobre dados pessoais do usudrio.

1.1 Nome (Dissertativa)
1.2 E-Mail (Dissertativa)
1.3 Idade (Dissertativa)

2. Aplicativo J’arrive: perguntas sobre o ponto onde o usudrio chegou na aplicagdo.

2.1 Vocé chegou até a tela de login? (Sim/Nao)
2.2 Vocé chegou até o alerta que diz "Teste da aplicagdo completo!"? (Sim/Nao)

~ n

2.3 Se a resposta foi "Nao" para uma das 2 perguntas, relate se ocorreu um pro-

blema durante o uso. (Dissertativa)

3. Primeiro chat: perguntas relacionadas ao fluxo do chat do onboarding.

3.1 Qual o seu nivel de satisfacdo com o chat presente no aplicativo? (1-10)

3.2 Quaio responsivas foram as acdes efetuadas (selecionar opc¢do, escrever men-
sagem, ouvir dudio)? (1-10)

3.3 Vocé conseguiu entender as mensagens que continham palavras em francés?
(Sim/Nio)

3.4 Ao selecionar uma opcdo, vocé conseguiu entender a pergunta e responder
corretamente? (Sim/N&o)

3.5 As traducdes de palavras (que aparecem ao pressionar uma mensagem) foram

uteis para entender a conversa? (Sim/Nao)

3.6 Vocé diria que aprendeu algumas palavras de francés durante a conversa?
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(Sim/N3o)
3.7 Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o chat? (Diver-
tido/Engajante/Entediante/Confuso)

3.8 Voceé ja viu alguma atividade semelhante ao chat em algum outro contexto de

aprendizagem (aulas presenciais, livros didéticos, cursos online)? (Sim/Nao)

3.9 Se sim, qual? (Dissertativa)

4. Exercicios e elementos de gamificacao: perguntas relacionadas ao fluxo do exer-

cicio do onboarding.

4.1 Qual seu nivel de satisfacdo com o exercicio de completar as frases? (1-10)

4.2 Quao responsivas foram as acOes efetuadas? (arrastar a palavra, largar a res-

posta no lugar correto) (1-10)

4.3 Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o exercicio? (Di-

vertido/Engajante/Entediante/Confuso)
4.4 Qual seu nivel de satisfacdo com o exercicio de escutar as frases? (1-10)
4.5 Vocé conseguiu entender os dudios em francés? (Sim/Nao)
4.6 Os dudios ajudaram na compreensdo da frase? (Sim/Nao)

4.7 Vocé notou elementos de gamificagao durante os exercicios? (Sim/Nao)

5. Segundo chat: perguntas relacionadas ao fluxo do chat pés-login.

5.1 Vocé conseguiu selecionar as opgOes corretas? (Acertel as 3/Acertei 2, errei
1/Acertei 1, errei 2/Errei as 3)
5.2 Qual critério vocé mais utilizou para selecionar as op¢des? (Eu ja conhecia as

palavras em francés/Eu deduzi o significado ao ler a palavra/Eu chutei)

5.3 A histdria apresentada pelo chat despertou seu interesse? (Sim/Nao)

6. Usabilidade: perguntas relacionadas a usabilidade e a experiéncia geral da aplica-
¢do como um todo. Em todas pediu-se para selecionar uma das seguintes alternati-

vas: discordo totalmente, discordo, neutro, concordo ou concordo totalmente.

6.1 Eu continuaria usando o aplicativo para avangar nos meus conhecimentos em

lingua francesa.
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6.2 Achei o aplicativo fécil de usar.
6.3 Achei o aplicativo muito complicado de usar.

6.4 Eu acho interessante o conceito de aprender uma lingua enquanto uma historia

¢é contada.

6.5 Eu recorreria a outro método de ensino pra complementar a minha aprendiza-

gem de franceés.

5.2 Resultados

A seguir serdo apresentadas as respostas do questiondrio, organizadas por secao,
e é feita uma breve andlise dos resultados obtidos por uma pergunta ou por um conjunto
delas. Foram obtidas 15 respostas validas dos usudrios que se voluntariaram para a avali-
acdo. Nota-se que aqui serd omitida a se¢do 4 do questiondrio por ser parte do TCC feito

por Ronald Maciel - para os resultados desta se¢do, pede-se para consultar o seu trabalho.

5.2.1 Perfil (opcional)

Por razdes de privacidade, serd apresentado apenas o resultado da pergunta "Idade".
Pode-se ver na figura 5.1 que a maioria dos usudrios (80%) se enquadra em um publico
jovem adulto (de 18 a 35 anos), embora tenham havido alguns usudrios em uma faixa

etaria notavelmente maior, entre adulto e idoso (20%).

1.3 - Idade

Figura 5.1: Pergunta 1.3

2(11.8%) 2 (11.8%) 2 (11.8%)

1(5.9%) 1(5.9%) 1(5.9%) 1(5.9%) 1(5.9%)

21 23 24 25 26 27 29 31 32 59 63

Fonte: autor
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5.2.2 Aplicativo J’arrive

Nesta secdo, verificou-se até que ponto o usudrio chegou ao utilizar Jarrive.
Nota-se na figura 5.2 que todos (com excec¢do de um) chegaram no minimo até a tela
de login; ja mais de 70% dos usudrios prosseguiram até chegar ao alerta que anuncia o
término do teste. Dentre os usudrios que nao chegaram até o login ou o alerta, foi relatado

dificuldade em ouvir os dudios presentes na aplicagdo ou em se cadastrar no login.

2.1 - Vocé chegou até a tela de login?

2.2 - Vocé chegou até o alerta que diz ''Teste da aplicacio completo!''?

Figura 5.2: Perguntas 2.1 e 2.2

® Sim

® Sim
@ Nao

® Néo

(a)2.1 (b) 2.2

Fonte: autor

5.2.3 Primeiro chat

As perguntas desta secdo eram relacionadas ao chat do onboarding, que aparece
assim que a aplica¢do inicia pela primeira vez. Como se v€ nas figuras 5.3 e 5.4, observou-
se um elevado grau de satisfacdo com o chat, com nota média de 8,33, e com a responsi-
vidade das operacdes realizadas, com nota média de 7,8 e nenhuma avaliagdo abaixo da

nota 6.
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3.1 - Qual o seu nivel de satisfacao com o chat presente no aplicativo?

Figura 5.3: Pergunta 3.1

5 (33.3%) 5 (33.3%)

2 (13.3%)
1 (6.7%)
0(0%)  0(0%) O(rf%) O(rf%) 0 (0%)

0 | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: autor

3.2 - Quao responsivas foram as acoes efetuadas (selecionar opcao, escrever

mensagem, ouvir audio)?

Figura 5.4: Pergunta 3.2

2 (13.3%)

0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)
0 I | | | |
1 2 3 4 5

Fonte: autor

A seguir, perguntou-se sobre a capacidade de compreensao das mensagens e 0 uso
da funcionalidade de tradug@o. O resultado revelou que os usudrios tiveram bastante fa-
cilidade em entender o conteudo das mensagens, a maioria das quais continham palavras
tanto em portugués quanto em francés; também, as tradugdes fornecidas ao pressionar as
mensagens foram uteis para todos os usudrios. Logo, pode-se concluir que no chat os
usudrios foram capazes de absorver novo vocabuldrio linguistico (entrada compreensivel)
ao mesmo tempo em que participavam da conversa. O resultado em questdo € exibido na

imagem 5.5.
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3.3 - Vocé conseguiu entender as mensagens que continham palavras em francés?
3.4 - Ao selecionar uma opcao, vocé conseguiu entender a pergunta e responder
corretamente?

3.5 - As traducoes de palavras (que aparecem ao pressionar uma mensagem) foram
tteis para entender a conversa?

3.6 - Voce diria que aprendeu algumas palavras de francés durante a conversa?

Figura 5.5: Perguntas 3.3 a 3.6

@ Sim ® sim
® Nao ® Nio
(a)3.3 (b)3.4
@ Sim ® Sim
® Nao @ Nao
(©)3.5 (d)3.6

Fonte: autor

A pergunta seguinte pedia para os usudrios escolherem as palavras que melhor
descrevem a experiéncia que tiveram no chat do onboarding. Vé-se na figura 5.6 que
80% dos usuarios descreveram sua experiéncia como divertida, engajante ou ambas; 20%

apontaram que em algum momento ficaram confusos com aspectos da aplicacao.
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3.7 - Quais palavras melhor descrevem a sua experiéncia durante o chat?

Figura 5.6: Pergunta 3.7

Divertido 10 (66.7%)
Engajante 9 (60%)
Entediante 0 (0%)
Confuso 3 (20%)
0 2 4 6 8 10

Fonte: autor

Depois, perguntou-se sobre o contato prévio dos usudrios com o uso do chat como
atividade de aprendizado. Na figura 5.7 se nota que a grande maioria nunca tinha tido con-
tato, indicando que o chat € uma ferramenta um tanto inovadora no contexto educacional.
Dos usudrios que relataram ja ter tido contato, pediu-se uma resposta mais especifica na

forma de uma questdo dissertativa, e suas respostas sdo mostradas a seguir.

3.8 - Vocé ja viu alguma atividade semelhante ao chat em algum outro contexto de

aprendizagem (aulas presenciais, livros didaticos, cursos online)?

Figura 5.7: Pergunta 3.8

® Sim
@ Nao

Y

Fonte: autor
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3.9 - Se sim, qual?

e “Jd participei de algumas atividades do curso Yazigi que seguiam a ideia do J’ arrive,
mas a maioria se resumia a questoes e ndo davam liberdade para desenvolver uma

conversacdo mais interativa quanto o mesmo.”

e “Geralmente os chats sdo todos em francés (sem misturar com portugués)”

5.2.4 Segundo chat

Nesta secdo o tema das questdes foi o chat pds-login. Nas duas primeiras questoes
perguntou-se especificamente sobre a atividade de selecao de op¢des onde o usudrio pre-
cisava interpretar o significado de trés palavras em sequéncia. Notou-se que 0s usudrios
tiveram bastante €xito no exercicio, pois todos erraram o significado de no méximo uma
palavra. Um fato interessante obtido na segunda questdo € que trés-quartos relataram que
foi possivel deduzir o significado sem conhecimento prévio de francés, e ninguém afir-

mou ter simplesmente chutado. A figura 5.8 relata os resultados correspondentes.
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5.1 - Vocé conseguiu selecionar as opc¢oes corretas?

5.2 - Qual critério vocé mais utilizou para selecionar as op¢oes?

Figura 5.8: Perguntas 5.1 ¢ 5.2

@ Acerteias 3

@ Acertei 2, errei 1
@ Acertei 1, errei 2
@® Erreias 3

(a)5.1
@ Eu ja conhecia as palavras em francés
@ Eu deduzi o significado ao ler a palavra
@ Eu chutei

(b)5.2

Fonte: autor

Na pergunta seguinte descobriu-se que praticamente todos consideraram interes-
sante a histdria contada pela aplicagdo, como mostra a figura 5.9. A histdria € elaborada
em maior detalhe apenas durante o chat pds-login, por esta razdo decidiu-se aplicar esta

pergunta nesta se¢do do questiondrio.
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5.3 - A histéria apresentada pelo chat despertou seu interesse?

Figura 5.9: Pergunta 5.3

® Sim
® Nao

Fonte: autor

5.2.5 Usabilidade

Na ultima sec@o do questiondrio, desejou-se saber sobre a opinido dos usudrios
sobre o uso de J’arrive e suas implicacOes. Todas as questOes desta se¢do foram feitas
na forma de uma afirmacgdo sobre a qual o usudrio deve escolher uma de cinco respostas,
que variam de "Concordo Totalmente" a "Discordo Totalmente". Na primeira pergunta
identificou-se que pelo menos 80% dos usudrios continuariam seu aprendizado da lingua
francesa utilizando uma versao estendida de J’ arrive, no caso de prosseguirem seus estu-

dos neste idioma. Esse dado esta contido na figura 5.10.
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6.1 - Eu continuaria usando o aplicativo para avancar nos meus conhecimentos em

lingua francesa.

Figura 5.10: Pergunta 6.1

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Neutro
@® Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: autor

Nas duas perguntas subsequentes, foi observado que ao menos 73,3% dos usudrios
consideraram J’arrive como um todo facil de usar; ja a0 menos 80% disseram que ndo o
acharam complicado de usar, tendo ninguém concordado com tal afirma¢do. Com isso,
conclui-se que a aplicacdo teve um bom feedback geral em relagio a usabilidade. Esses

itens podem ser evidenciados na figura 5.11.
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6.2 - Achei o aplicativo facil de usar.

6.3 - Achei o aplicativo muito complicado de usar.

Figura 5.11: Perguntas 6.2 € 6.3

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Neutro

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

v

(a)6.2

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
40% ) Neutro
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

40%

(b) 6.3

Fonte: autor

Buscou-se saber também a opinido dos usudrios sobre a técnica de aprendizado ba-
seado em historia, que foi uma das bases tedricas de J arrive. Como indica a figura 5.12, a
resposta foi substancialmente positiva, tendo 93,4% concordado com a afirmagdo. Logo,

pode-se extrair que a técnica € bem avaliada na visdo do estudante.
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6.4 - Eu acho interessante o conceito de aprender uma lingua enquanto uma

historia é contada.

Figura 5.12: Pergunta 6.4

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: autor

Por fim, a dltima pergunta tinha como objetivo verificar o quanto os usudrios de-
penderiam de J’arrive como ferramenta educacional caso decidissem aprender francés.
Obteve-se respostas variadas, como exibe a figura 5.13: 40% usariam outros métodos
de ensino suplementares, enquanto que exatamente um-terco seguiriam usando apenas
J’arrive. Isso revela que, para uma quantidade consideravel de usudrios, héd a necessidade

de diversificar seu aprendizado utilizando uma variedade de métodos.

6.5 - Eu recorreria a outro método de ensino pra complementar a minha

aprendizagem de franceés.

Figura 5.13: Pergunta 6.5

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Neutro
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: autor
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho foi desenvolvido o projeto J’arrive, cuja proposta era criar uma
plataforma gamificada de aprendizado de linguas com uma abordagem inovadora, voltada
em melhorar a experiéncia do usudrio e acelerar a sua aquisi¢do do idioma em relagdo a
outras aplicacdes. A adocdo de métodos como a entrada compreensivel e o aprendizado
baseado em histdrias, vistos na secdo 2, serviram de motivacdo, tendo sido aplicados
na pratica na implementagao de J’arrive. Dessa maneira, obteve-se uma aplica¢do que
mescla diferentes técnicas de aprendizado e contribui para uma melhor compreensao da
interacao do usudrio com as mesmas, € de quao eficientes elas sdo ao serem aplicadas em
um contexto digital.

Um fator bastante relevante para o projeto foi o conhecimento prévio em desen-
volvimento i0S da parte dos desenvolvedores, que possibilitou a implementacdo em um
periodo relativamente curto. Apesar disso, ao longo do projeto foram necessarios estudos
adicionais sobre determinados temas, como animagdes, interagdes de toque e arraste e
fluxo de dados. Tarefas correspondentes a estes estudos foram incluidas durante o geren-
ciamento. Também, devido a restri¢cdes técnicas especificas da linguagem de programacgao
Swift e do framework SwiftUI, durante a implementacao precisou-se realizar algumas mo-
dificagdes em relacdo ao projeto de interface original, embora isso ndo tenha alterado as
necessidades do projeto e da pesquisa.

A avaliacdo com usudrios mostrou que estes tiveram uma experiéncia bastante po-
sitiva com J’arrive. Nas duas secdes do chat, que representam as partes mais interativas
da aplicacdo, foi possivel demonstrar que os usudrios conseguiram absorver conceitos
linguisticos ao longo da conversa com a ajuda das funcionalidades providas, como as tra-
dugdes e os dudios. Também observou-se, no escopo geral, que os usudrios reconheceram
a originalidade e a eficdcia da metodologia desenvolvida, a qual despertou seu interesse.
Com isso, pode-se concluir que as técnicas de ensino de linguas digital utilizadas em
J’arrive t€m o potencial de serem implementadas em aplicacdes de maior escala, e assim
nao s6 dinamizar o mercado atual de aplicagdes do género, mas também causar um efeito
positivo ao estudante no contexto da aquisi¢ao de idiomas.

Como sugestdes de melhoria em J arrive, uma possibilidade seria efetuar algumas
refatoracdes no design a fim de aumentar a clareza das atividades contidas na aplicacao,
que podem nao ser familiares para todos, e assim melhorar a experi€éncia do usudrio.

Outra, relacionada a anterior, seriam alguns ajustes no fluxo da aplicacdo para torné-la
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mais fluida. Também sugere-se algumas refatoragdes no c6digo e na arquitetura.

Por fim, uma ideia relevante que poderia servir como trabalho futuro seria expan-
dir J’arrive para incluir mais funcionalidades. Um exemplo seria inserir a habilidade de
gravar a voz do usudrio para que ele possa praticar a sua prondncia; outro exemplo seria
adotar conversas com chatbots auxiliados por inteligéncia artificial para criar interacdes
mais flexiveis e dinamicas. Além disso, a partir do ponto onde o teste termina, pode-
se continuar implementando um mapa interativo, dentro do qual se encontrariam novos
chats, licdes, coleciondveis, entre outros, seguindo o padrao que foi desenvolvido e dando
prosseguimento a histdria criada. Dessa forma se poderia obter uma aplica¢do mais com-
pleta, a partir da qual seria possivel fazer uma anélise de maior porte. Como alternativa,
também poderia ser interessante construir uma nova aplicacao inspirada na abordagem
utilizada em J’arrive, adicionando ou modificando fatores que possam fornecer novas

perspectivas na aquisi¢ao digital de linguas.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd convidado(a) a participar como voluntédrio(a) da pesquisa "A criagdo de
um aplicativo para a aprendizagem de lingua francesa segundo uma perspectiva comuni-
cativa e acional’, a ser realizada no Instituto de Letras da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Nesta pesquisa, para o TCC dos alunos Felipe Girardi e Ronald Maciel,
sob a orientacdo do Prof. Dr. Leandro Wives e co-orientacdo da Prof. Yadini Winter,
buscamos a criacdo de um aplicativo para o ensino-aprendizagem de francés através de
atividades que desenvolvam as competéncias comunicativas dos usudrios.

Para esta investigacdo, realizaremos questiondrios com voluntdrios que tenham
interesse em aprender lingua francesa de modo remoto através de um aplicativo. Para
isso, eles responderdo a perguntas relacionadas a interface do aplicativo durante o uso e as
atividades propostas nos prot6tipos. Em um primeiro momento, os participantes utilizarao
aplicativos que ja existem, fazendo download dos mesmos em seus proprios smartphones,
e terdo 2 semanas para usar e responder um questiondrio online na plataforma Google
Forms. Em um segundo momento, os participantes analisardo prototipos criados pela
pesquisadora, que deverdo ser baixados em seus proprios smartphones e a tela deveré ser
gravada durante o uso, para isso os participantes contardo com o suporte da pesquisadora
a todo momento. Apds o uso, os mesmos responderdo em seguida a novos questiondrios
online Google Forms e participarao de entrevistas em profundidade gravadas sobre o uso
da plataforma.

Vocé pode recusar-se a utilizar o aplicativo, bem como abster-se de responder ao
questiondrio. Pode, inclusive, retirar sua participagdo na pesquisa depois da submissao
das respostas e/ou de entregar os textos, e esses dados entdo serdo desconsiderados e des-
cartados. Vocé€ poderd abrir mdo do seu consentimento ou solicitar a ndo continuagao
de participacdo da pesquisa a qualquer momento. Em rela¢do aos riscos, o questiond-
rio poderd causar cansaco e/ou constrangimento por conta do contetido das perguntas.
Outro risco, € a possibilidade de travamento da plataforma, dificultando o uso do proté-
tipo ofertado. A fim de evitar a quebra de confidencialidade e proteger a sua identidade,
comprometemo-nos a utilizar nomes ficticios ao nos referirmos a sua pessoa ou a qual-
quer outra informagdo que possa servir para identifici-lo(a). A recusa em participar nao
acarretard em qualquer dano para vocé. Os resultados da pesquisa serdo divulgados na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), podendo ser publicados em pro-

dugdes cientificas. Ademais, os dados gerados serdo utilizados somente para esta pes-
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quisa, ficando sob nossa responsabilidade e, apds o término do estudo, serdao arquivados
por, no maximo, cinco anos. Transcorrido esse tempo, os dados serdo descartados. Caso
concorde em participar, pedimos que assine este documento, que foi elaborado em duas

vias, uma em seu poder e a outra com o pesquisador responsdvel.
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