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RESUMO

Constantemente, surgem novas formas de se aprender contetdos em geral, em especial
idiomas. Uma das técnicas utilizadas para tornar o aprendizado mais motivador, divertido e
interessante ¢ a gamificacdo. A maioria dos sistemas quando sdo projetados, tem como
propdsito alcancar uma boa interacdo com o usuario, pois ele deve ser capaz de entender 0s
objetivos e funcbes do sistema. Para que essa interacdo ocorra, a comunicacdo entre o
designer e o usuario € algo essencial. O objetivo desse trabalho € avaliar a interacdo e
comunicacgédo do aplicativo Duolingo para ensinar, aprimorar e praticar um idioma, a fim de
identificar possiveis falhas nas mensagens emitidas pelo designer e no entendimento do
usuario sobre o aplicativo. Para que essa avaliacdo acontecesse foram utilizados dois métodos:
0 Método de Inspecdo Semiotica e 0 Método de Avaliacdo de Comunicabilidade. Apesar de
terem sido encontradas algumas inconsisténcias nas avaliagbes realizadas, no geral, o
aplicativo demonstrou um resultado positivo, no que diz respeito aos seus objetivos.

Palavras-chave: Engenharia Semidtica. Avaliacdo de comunicabilidade. Gamificacao.
Duolingo.

ABSTRACT

Constantly, new ways of learning, especially languages, emerge. One of the techniques
applied to make learning more motivating, fun, and interesting is gamification. Most systems,
when designed, are intended to achieve good interaction with the user so that she/he can
understand the goals and functions of the system. For this interaction to occur, it’s essential
the communication between the designer and the user. This work aims at evaluating the
interaction and communication of Duolingo when used to teach, improve, and practice a
language, in order to identify possible flaws in the messages issued by the designer and in the
user's understanding of the application. Two methods were used for this evaluation: the
Semiotic Inspection Method and the Communicability Assessment Method. Although some
inconsistencies were found in the evaluations carried out, in general, the application
demonstrated a positive result in relation to its objectives.

Keywords: Semiotic Engineering. Communicability Evaluation. Gamification. Duolingo.
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De acordo com a definicdo da 1ISO 9241-210, a experiéncia do usuario tem a ver com a
emocao, o sentimento e a satisfacdo que ele tem ao usar um produto, sistema ou servico. E ela
estd diretamente relacionada com a usabilidade que propde que o usuario desfrute de um
sistema com eficacia, eficiéncia e satisfacdo (ISO 9241-11). Para que essa relacdo aconteca
dentro da gamificacdo, que se preocupa em transformar contextos que ndo estdo interessantes
ou mesmo entediantes para o usuario em algo que o motive e divirta, sdo necessarias uma boa
experiéncia do usuario e usabilidade, pois se algo é muito dificil de usar ou entender interfere
diretamente com a emocdo e interacdo do usuario com a interface.

A proposta deste trabalho é avaliar a experiéncia do usuario em um aplicativo
gamificado, com a realizacdo do Método de Inspecdo Semidtica (MIS) para identificar
possiveis falhas na emissdo da mensagem do designer para o usuario e o Método de Avaliacao
de Comunicabilidade (MAC) para avaliar o entendimento do usuario sobre a mensagem do
designer. O aplicativo escolhido para realizagio dos métodos foi o Duolingot. O Duolingo é
um aplicativo para o aprendizado de idiomas que utiliza elementos e design de jogos para
tonar o processo de aprendizagem mais divertido e interessante. Por ser conhecido em Vvarios
lugares do mundo e utilizado por mais de 1,2 bilhGes de pessoas (DUOLINGO, 2017), foi
escolhido esse aplicativo para 0s experimentos.

A proposta relatada vem da justificativa de que, a ideia de utilizar elementos e design
de jogos em aplicativos, fora do contexto de jogos e tornar mais atraente e agradavel a
experiéncia do usuario é algo ainda recente. Mesmo com varios aplicativos gamificados
surgindo no mercado, ainda existe uma escassez de estudos que investigam como a
gamificacdo é sentida pelos usuarios e qual € sua experiéncia com ela (RAPP, 2015).

O artigo esta estruturado da seguinte maneira: a secdo 2 descreve sobre alguns dos
trabalhos relacionados com o presente artigo; a secdo 3 explica sobre os conceitos e métodos
de avaliacdo da engenharia semiotica. Na secdo 4 é abordado o estudo de caso sobre a
aplicacdo da avaliagdo de comunicabilidade no aplicativo Duolingo; a secéo 5 fala sobre os
resultados das avaliacOes. E por fim a secdo 6 discute as conclusdes finais que se obteve com

o trabalho.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

! Duolingo: https://www.duolingo.com/
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De acordo com a revisdo bibliogréafica realizada nessa pesquisa, apenas um estudo,
conduzido por Barbosa et al (2014), adotou 0os métodos de avaliagdo de comunicabilidade
para a avaliacdo de um aplicativo gamificado. O outro trabalho apresentado, mostra as
avaliacOes realizadas em sistemas para 0 apoio a aprendizagem.

O trabalho conduzido por Barbosa et al (2014), teve como objetivo avaliar a facilidade
de uso do aplicativo gamificado RunKeeper, que € utilizado para registrar o desempenho em
atividades fisicas, e para isso utilizou trés tipos de avaliacdes, sendo elas a avaliacdo
heuristica, o MIS e 0 MAC.

O objetivo do trabalho de Oliveira (2010) foi investigar a aplicacdo dos métodos de
avaliagdo de comunicabilidade, como forma de avaliar a comunicagdo de sistemas
educacionais, sendo dividida em trés dimenses: aluno, professor e projetista. Para a avaliacdo
do aluno, foi utilizado o MAC, para a do designer o MIS e como nenhum dos dois métodos
permitia a andlise da perspectiva do professor, foi escolhido o Método de Inspecédo
Intermediada (MISI). O MISI permite a reconstrucdo da mensagem do designer e uma analise
da comunicabilidade. Foram utilizados trés sistemas de apoio a aprendizagem para as
avaliacdes: o VCalc, o ProfesSort e o Bipide.

O diferencial do presente trabalho com os relatados € o foco em métodos de avaliacdo
da engenharia semi6tica, que visa avaliar a comunicacdo do sistema com o usuério, o que faz
muito sentido se tratando de fazer uma andlise sobre qual é a experiéncia do usuario em uma
aplicacdo gamificada. Além de néo terem sidos encontrados na revisdo bibliogréafica trabalhos

que fazem esses tipos de avaliacdo em aplicagdes gamificadas para o ensino.

3 ENGENHARIA SEMIOTICA

A engenharia semidtica é focada na comunicacdo. Ela ¢é identificada pela interacdo
humano-computador como uma particularidade de comunicacdo humana conciliada por
sistemas computacionais (DE SOUZA, 2005a). Os processos de comunicagdo s&o
investigados em dois diferentes niveis: a comunicacdo direta usuério-sistema e a
metacomunicacdo (comunicacdo sobre uma comunicagdo) do designer para O USUArio
(BARBOSA E SILVA, 2010). No primeiro nivel uma mensagem é enviada de uma so vez do
designer para o usuario. Essa mensagem € carregada por inteiro. A mensagem chega ao seu
destino por meio do segundo nivel, o nivel de interacdo, onde o usuério se comunica com a

mensagem, que assim vai se revelando (Figura 1) (SALGADO, 2007).
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llustracdo 1 — Metacomunicacdo designer-usuario e comunicagdo usuario-sistema
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Fonte: Barbosa e Silva (2010)
A engenharia semidtica define aplicagbes computacionais como objetos de

metacomunicacdo, isto €, objetos que comunicam uma mensagem do designer para 0 usuario
sobre a comunicacdo usuario-sistema, de como eles podem, devem, porque e com que efeitos
0 sistema ser4 utilizado (DE SOUZA, 2005a; DE SOUZA, 2005b; DE SOUZA E LEITAO,
2009). A natureza do contetdo de uma mensagem pode ser descrita:

Aqui esta a minha compreensdo de quem voceé €, o que eu aprendi que vocé é, quer
ou precisa fazer, em que formas preferidas, e por qué. Este é o sistema que eu,
portanto, criei para vocé, e é assim que vocé pode ou deve usa-lo para atender a uma
variedade de propositos que se encaixam dentro desta visdo. (DE SOUZA, 20053, p.
25).

3.1 Signos, Significacdo, Comunicagéo e Semiose

Basicamente, signo é algo que representa alguma coisa para alguém (Peirce, 1992-
1998, vol2, p.13). Peirce (1992-1998, vol2, p.13) defende que um signo tem uma estrutura
ternaria: representacéo, referéncia e significado. A representacdo ¢ “algo” que alguém acha
que representa. A referéncia ¢ “a coisa representada”. E o significado € a interpretagdo que
alguém atribui a relagdo entre a representacdo e o que é representado. (SALGADO, 2007).

A significacdo esta relacionada ao que é transmito para o usuario pelo preposto do
designer, que tem como funcdo mostrar quais signos podem ser usados e quais seus efeitos. E
para visualizar seu uso e efeitos, o designer cria uma linguagem de interacdo que tem tipos
diferentes de signos caracterizando assim um sistema de significagdo (SALGADO, 2007).
Esse sistema é composto por uma relagdo entre conteddo e expressdo, onde ambos nascem de
padroes culturais e sociais (ECO, 1976).

Em um processo de comunicacdo, produtores de signos expressam o significado
pretendido por meio da exploracdo de sistemas de significacdo para escolher formas de
representar (expressao) seu significado obtido (conteudo) para alcancar uma diversidade de
objetivos (ECO, 1976; DE SOUZA, 2005a). Ja quando o assunto € interpretar, o interpretador

de um signo é ele préprio interpretado, criando outro interpretador. E esse processo de
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interpretacdo que associa cadeias de significados é denominado semiose (PEIRCE, 1992-
1998; ECO, 1976).

llustracgéo 2 — Exemplo de signos ilustrando a relacao triadica com seu objeto e seu interpretante
interpretante
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Fonte: Barbosa e Silva (2010)

3.2 Método de Inspecdo Semiotica (MIS)

Baseado na engenharia semiética o MIS, avalia a comunicabilidade de uma solugéo
por meio de inspecdo (DE SOUZA et al., 2006; PRATES E BARBOSA, 2007; DE SOUZA E
LEITAO, 2009). Seu objetivo é avaliar a qualidade da emissdo da metamensagem do designer
para o usuario na interface. Portanto, ndo é necessaria a participacao de usuarios. Por meio da
exploracdo e andlise dos signos, o avaliador reconstroi a metamensagem.

Os signos sdo classificados em trés tipos: os estaticos, os dinamicos e 0s
metalinguisticos. Os signos metalinguisticos sdo o0s primeiros a serem analisados, pois
explicam partes da metamensagem do designer. Eles informam o significado dos signos
estaticos e dinamicos para o usuério. Estdo presentes em toda a interface, em forma de
instrugdes, explicacdes, avisos e mensagens de erros, mas estdo concentrados na ajuda on-
line, manual e uso e materiais de divulgacédo de sistema (BARBOSA E SILVA, 2010).

Os signos estaticos exibem o estado do sistema em determinado momento. Sao
representados pelos elementos existentes na tela da interface, como rétulos, imagens, caixas
de texto, botbes e menus. Assim como a disposi¢cdo do layout, tamanho, cor, fonte entre
outros elementos. Deve-se considerar apenas os elementos apresentados na tela em um
determinado momento, sem examinar o comportamento do sistema (BARBOSA E SILVA,
2010).

Na analise dos signos dindmicos, deve ser inspecionada a interacdo do usuario com a
interface. Eles sdo identificados por modificacdes na interface que passem para 0 Usuério o
comportamento do sistema em resultado de suas a¢0es, como clicar no mouse, teclar enter,

mudar o foco de um campo de formulario para outro. E de ac¢bes externas como, receber um
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e-mail, a conexdo com a internet falhar. Também sdo representados por animagdes, abrir e
fechar di&logos (habilitar um botdo), transicdes entre telas, ou modifica¢fes nos elementos de
tela (atualizar texto ou imagem) (BARBOSA E SILVA, 2010).

3.3 Método de Avalicao de Comunicabilidade (MAC)

O MAC propde avaliar a qualidade da comunicagdo da metamensagem do designer
para o usuario (PRATES, 2000; DE SOUZA, 2005a; PRATES E BARBOSA, 2007; DE
SOUZA E LEITAO, 2009). Esta avaliacdo amplia o conhecimento dos designers, avaliadores
e pesquisadores em relagcdo sobre como os usudrios interpretam um artefato. Por meio dela, é
possivel identificar rupturas na comunicacdo que podem ocorrer durante a interacdo do
usuario com a interface.

Individuos que representam usuarios sdo convidados a realizar um conjunto tarefas em
um determinado sistema, geralmente em um laborat6rio, ou em outro ambiente controlado.
Toda a interacdo que o usuario tem com o sistema é registrada, geralmente em forma de video
para uma melhor interpretacdo dos dados posteriormente. Avaliadores analisam os videos
para compreenderem 0s provaveis caminhos de interpretacdo do usuéario, suas intencdes sobre
a comunicacdo e as rupturas de comunicacdo. Ao final das analises, os avaliadores
identificam problemas na comunicacdo da metamensagem do designer para o usuario e do
usuario com o sistema, informando também as causas desses problemas de comunicacédo. Esta
avaliacdo € um método qualitativo que tem como vantagem uma analise mais profunda.
Assim, para a executa-la ndo é necessario um nimero grande de participantes, variando entre
cinco e dez participantes (BARBOSA E SILVA, 2010). Na secéo 5 é abordada as etapas desse
método de avaliagdo.

3.3.1 Etiquetagem

Nessa etapa do MAC o avaliador assiste aos videos dos usuarios, no momento em que
estavam em interagdo com o0 sistema, repetidas vezes para identificar rupturas de
comunicagdo, que nada mais é do que momentos em que 0s usudrios tiveram dificuldade em
expressar sua intencdo com a interface. Essas rupturas devem ser categorizadas de forma que
expresse a intengdo do usuario no momento da ruptura. Elas identificam o que o usuario disse
ou queria ter dito no momento de determinada acdo (BARBOSA E SILVA, 2010). Existem
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13 etiquetas para categorizar as rupturas de comunicacdo no MAC. Que sdo as seguintes
(PRATES et al., 2000a; DE SOUZA, 2005a; PRATES E BARBOSA, 2007; DE SOUZA E
LEITAO, 2009):

“Cadé? ” E usada quando 0 USUArio quer expressar uma intencdo, mas ndo consegue.
E 0 mesmo que saber o que dizer, mas ndo encontrar palavras para isso. A etiqueta pode
indicar uma ma escolha da organizagdo ou da expressao dos signos. Uma acdo muito comum
nessa ruptura de comunicacao acontece quando o0 usuario sabe 0 que quer, mas ndo encontra e
comeca a navegar pelos elementos da interface. Um exemplo disso € quando o usuario abre a
fecha menus e dialogos e percorre elementos da interface com o cursor do mouse.

“E agora? ” E utilizada quando o usuario nio sabe o que fazer para concluir
determinada tarefa, e procura descobrir qual serd o proximo passo. Geralmente essa ruptura de
comunicacdo acontece quando a interpretacdo do usuario e a elaboracdo dos signos nao
contribuem para alcancar seu objetivo. AcBes comuns para essa ruptura é a navegacgao
aleatoria ou sequencial para encontrar alguma dica do que fazer para continuar, abrir e fechar
dialogos e varrer menus e barras de ferramentas.

“Q que é isto? ” E empregada quando o usuario ndo consegue entender o significado
dos signos estaticos e dinamicos. Pode indicar algo que ndo seja familiar ao usuério. Alguns
sintomas dessa ruptura de comunica¢do é o usuario navegar pela interface procurando alguma
dica, aviso ou explicacdo do significado do que visualiza. Ele clicar icones e botdes apenas
para verificar os efeitos dessa acao.

“Epa! ” Representa uma situacdo em que 0 usuario cometeu um erro, percebe o
engano rapidamente e busca desfazer a agéo realizada. Pode indicar ambiguidade na forma de
expressar 0 signo que levou ao erro. A ruptura de comunicacdo pode ser percebida por
exemplo, quando o usuério aciona o comando desfazer apos realizar uma acédo incorreta.

“Onde estou? ” E utilizada quando o usuario tenta realizar uma acdo que ndo é
apropriada para o contexto em que Se encontra, mas sim para outros contextos. Indicando
assim uma confuséo na interpretacdo do usuario. Essa ruptura geralmente acontece quando o
usudrio tenta por exemplo, acionar um botdo que esteja desabilitado no momento e editar
textos que estdo disponiveis apenas para visualizacao.

“Ué, o que houve? ” Identificada quando o usuario ndo percebe ou ndo compreende a
resposta dado pelo sistema em uma acéo realizada. Essa etiqueta pode indicar ambiguidade ou
mesmo falta de conhecimento do usuario com a expressao. Os sintomas mais comuns Sao

repetir a agdo ou buscar uma outra forma de alcangar o objetivo.
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“Por que néo funciona? ” Representa uma situacdo na qual a acdo efetuada ndo traz
0s resultados esperados ao usuério e ele ndo entende ou mesmo ndo se conforma com o
porqué de isso ndo ter acontecido. Geralmente acontece quando o usuario realiza uma agéo e
percebe que nao obteve o resultado desejado, entdo ele repete a acdo tentando identificar a
causa de ndo ter conseguido atingir o resultado esperado e corrigi-lo.

“Assim ndo da ” € usada quando o usuario realiza uma sequéncia de agdes e
abandona um caminho de interacdo por considerd-lo improdutivo. Com isso ele aciona
repetidas vezes o comando de desfazer, pois acredita estar em um caminho improdutivo e
inicia um caminho diferente para concluir sua tarefa.

“Vai de outro jeito ” ¢ utilizada quando o usuério ndo consegue realizar uma tarefa
da forma preferencial que o designer definiu. Que geralmente sdo mais curtas e simples e por
ndo conhecer o caminho de preferéncia do designer para realizar a tarefa, ¢ “obrigado” a
seguir por um outro caminho de interacdo. Por exemplo, em um editor de texto, o usuario
pode formatar pardgrafos individualmente, pelo fato de ndo saber que o sistema oferece
estilos pré-definidos que se aplicam a multiplos paragrafos.

“Nao obrigado! ” O usuario conhece o caminho preferencial do designer, mas opta
por um outro caminho, mesmo sabendo como executar o caminho do designer. O avaliador
pode reconhecer que o usuario conhece o caminho preferido pelo designer se percorre-lo pelo
menos uma vez ou se dizer que o conhece na entrevista pos-teste. Por exemplo, em um editor
de textos o usuario pode optar por escrever 0s nimeros manualmente por considerar mais
simples do que a numera¢do automatica que ja conhece.

“Pra mim esta bom » é utilizada quando o usuario erroneamente acredita ter
concluido uma tarefa com sucesso, sem, no entanto, té-la concluido. Por conta disso encerra a
tarefa e indica na entrevista pos-teste que a realizou com sucesso. O avaliador identifica que
foi um engano, provavelmente causado por uma falha de resposta do sistema.

“Socorro! ” ldentificada quando o usuario consulta ajuda online, manuais de uso ou
mesmo o avaliador para concluir as tarefas. Isso ocorre por que O Usuario nao consegue
interpretar os signos estaticos e dindmicos e precisam recorrer aos signos metalinguisticos,
gue descrevem todos os signos e como utiliza-los.

“Desisto ” usada quando o usuario ndo consegue realizar uma tarefa e desiste de
continuar tentando. O sintoma € a interrupgédo da tarefa sem té-la concluido e passar para o
préximo cenario de tarefa. Pode ser causado por falta de conhecimento, tempo, paciéncia e

informagdo necessaria.
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4 ESTUDO DE CASO

Neste trabalho o aplicativo escolhido para o MAC foi o Duolingo que utiliza a
gamificacdo como forma de incentivar, atrair e divertir pessoas enquanto aprendem uma nova
lingua. O Duolingo é um aplicativo para a aprendizagem de linguas bastante popular no
mundo todo. Ele é dividido em unidades que representam cada contetdo a ser aprendido sobre
a lingua escolhida, como: verbos, animais, comidas, entre outros. Para liberar novas unidades
de contetdo, é necessario concluir todas as atividades de cada unidade e para cada atividade
concluida, sdo adquiridos pontos de experiéncia que somados deixam o usuario em uma
determinada posicdo no ranking do aplicativo. O Duolingo avisa ao usuario quando esta na
hora de refazer certas unidades para reforcar o aprendizado. Como recompensas por uma nova
licdo aprendida, o aplicativo da “Lingous” (moedas do Duolingo) ao usuério, que podem ser
utilizadas para comprar recursos dentro do Duolingo. Existem também metas a serem
conquistadas e ap06s conclui-las o usuério recebe troféus. Levando em conta algumas das
funcionalidades deste aplicativo, pretende-se com essa avaliacdo encontrar falhas na
metamensagem do designer para o usuario e também do usuario com o aplicativo. Levantando

assim pontos a serem aperfeicoados para uma melhor experiéncia de uso.

4.1 Execucdo MIS: Preparacao, Coleta de Dados e Interpretacdo

A partir de uma inspecdo superficial realizada no aplicativo, foram definidos o perfil
dos usuarios, objetivos do aplicativo e foi gerado um cenario:

Publico: Jovens entre 18 e 30 anos, que desejam aprender um novo idioma de forma
gratuita e ndo convencional.

Objetivo: Ensinar linguas de maneira ndo convencional e divertida.

Cenario: Um professor do curso de lingua inglesa pede para que seus alunos criem
uma conta no aplicativo Duolingo, para que eles possam aprimorar seus conhecimentos sobre
a lingua fora da sala de aula. Ele pede para que os alunos definam uma meta de estudos diaria
de 50XP (pontos de experiéncia). Para saber seu desempenho em relagdo aos seus colegas de
classe, um aluno os procura e comeca a segui-los. Esse mesmo aluno gostou de utilizar o
aplicativo e decide aprender uma nova lingua.

Levando em conta o cenario descrito foram feitas as seguintes analises:
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Andlise parcial dos signos metalinguisticos — Atalhos: S&o informadas teclas de
atalhos que podem ser usadas para realizar determinadas a¢des dentro do aplicativo como,
enviar resposta, navegar por uma lista de opcdes e reproduzir audio.

Pular etapas: Se vocé ja tem uma experiéncia previa em algum idioma e acredita que
as licdes estdo faceis demais, existem maneiras de dispensa-las. Para ser dispensado de
unidades individuais (por exemplo: Bésico 1), clique no botdo no canto superior esquerdo da
pagina da unidade onde diz "Seja dispensado desta unidade.” Ao passar o teste, vocé tera
imediatamente vencido esta unidade. Se vocé quer ser dispensado de varias unidades ao
mesmo tempo, vocé pode clicar nos cadeados por meio da arvore de unidades. Ao fazer um
desses testes, vocé abre todas as unidades da arvore até este ponto.

Adicionar novo idioma: Clique no botdo no canto superior direito de Duolingo e
escolha no menu mais um idioma que vocé gostaria de aprender. Utilize 0 menu sempre que
voceé quiser alternar entre os idiomas que esta aprendendo.

Com base na analise foi possivel reconstruir parte da metamensagem do designer:

“Eu acredito que vocé quer mais agilidade na hora de avancar em suas licGes e por isso
criei atalhos para que vocé ndo tenha que levar o cursor do mouse até o botdo para avancar.
Pensei que vocé possa ter um conhecimento prévio sobre o idioma escolhido e por isso lhe dei
a opc¢do de pular contetidos que vocé ja tem conhecimento. Acredito que vocé tenha interesse
em aprender novos idiomas, portanto Ihe dei a opcdo de escolher mais de um curso para
aprender. ”’

Analise parcial dos signos estaticos

Com base na secdo de ranking localizada na péagina inicial do Duolingo, quando o
usuario esta logado, foi possivel realizar a reconstrucdo da metamensagem do designer, com
base nos signos estaticos:

“Acredito que vocé queira ter uma interacdo com seus amigos dentro do aplicativo
(através do ranking) e que queira encontra-los de diferentes formas (como por meio do
Facebook, pelo endereco de e-mail ou por seu nome de usuario). Mas ndo acho que essa acéo
precise ficar em um posicionamento tdo visivel. Vocé gosta de acompanhar como esta seu
dominio em determinada unidade de contetdo para isso eu lhe informo (através de barras
amarelas) quando vocé precisa reforcar seus estudos em determinada unidade de contetdo.

Andlise parcial dos signos dinamicos

Em relacdo a confirmacdo e verificagdo da resposta de uma questdo foi possivel

reconstruir a metamensagem do designer:
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“Acredito que vocé queira saber se acertou ou ndo uma questdo, pois se errou vVocé
pode aprender com seu erro, para isso lhe mostro o resultado por meio do botdo verificar.
Ap0s isso vocé pode continuar respondendo as proximas questdes e visualizando quanto falta

para vocé terminar esta licdo (barra de progresso).”

4.2 Execucédo MAC: Preparacéo e Coleta de Dados

Segundo Barbosa e Silva (2010), o MAC deve ser realizado em um ambiente
controlado. Levando isso em conta, a avaliacdo foi realizada no laboratério de avaliagdo de
usabilidade da Faculdade de Tecnologia de Taquaritinga (FATECTQ). Com 0 uso de um
notebook fornecido pelo avaliador, que capturou por meio da webcam o rosto dos usuarios,
para a identificacdo das etiquetas, e 0s movimentos do cursor na tela. Todos os entrevistados
aceitaram e assinaram um termo de consentimento, que declarava qual foi o objetivo do teste
e que suas informagbes ndo seriam divulgadas. Foi aplicada uma entrevista pré-teste, para
identificar o perfil dos participantes, e pos-teste, para identificar uma opinido geral sobre o
uso do aplicativo. A avaliacdo contou com a participacdo de quatro usuarios, que se
encaixavam no perfil criado e o suficiente para coletar as etiquetas. Foram realizas as
seguintes atividades:

1. Vocé é aluno de um curso de linguas (inglés, espanhol, italiano...) e seu
professor pede para que todos os alunos criem uma conta no aplicativo Duolingo para terem
uma forma de manter os estudos fora da sala de aula. O professor pede para que vocé defina
uma meta diaria no aplicativo de 50 XP (pontos de experiéncia) e aprenda uma nova unidade
de contetdo de sua escolha.

2. Supondo que vocé queira aprender um novo idioma e para isso ird o utilizar o
Duolingo, vocé devera adicionar um novo curso além do curso que vocé ja aprende em sua
escola de linguas. Vocé quer saber como esta o seu desempenho na aprendizagem dos idiomas

em relacdo aos seus amigos, para isso vocé devera procura-los e segui-los.
4.2.1 Interpretacao
Foram identificadas quatro etiquetas, dividas por trés tipos de falhas na ruptura da

comunicagdo: completas, parciais e temporérias. Falhas completas ocorrem quando a intencao

da comunicacéo e seu efeito sdo inconsistentes. Nas falhas parciais, parte do efeito pretendido
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da comunicacdo ndo é atingido. E as falhas temporérias, sdo aquelas que ocorrem na intencéo

de um ato comunicativo entre usuario e sistema, sendo percebidas pelo usuério que tenta
entdo supera-las (DE SOUZA, 2005a).

Tabela 1 — Resultados da interpretacdo das etiquetas

Etiqueta Falha Participantes Atividade

“Ué, o que houve? ” Temporaria 1 Verificar questéo

“Ué, o que houve? ” Temporaria 1 Encontrar amigos no Facebook
“Cadé?” Parcial 4 Definir meta diaria

“Cadé?” Parcial 3 Encontrar novo amigo

“Cadé? ” Temporaria 1 Criar nova conta

“Onde estou? ” Temporéria 1 Concluir licao

“Pra mim esta bom” Completa 1 Salvar meta diaria

Fonte: Elaborada pelo autor (2017)

5 RESULTADOS

Para a concluséo dos resultados do MIS o avaliador deve comparar as metamensagens
reconstruidas durante as analises dos signos. Para isso ele revisa as trés metamensagens
reconstruidas, procurando por significados contraditérios, inconsistentes ou ambiguos. Depois
de comparar as trés metamensagens chegou-se ao seguinte resultado:

Enguanto nos signos metalinguisticos o designer se preocupa em facilitar a agilidade
de atividades, nos signos estaticos ele dificulta essa agilidade, pois deixa em um local pouco
visivel a opcdo de encontrar novos amigos, tornando assim a busca do usuario pela funcéo
mais dificil. Esse tipo de inconsisténcia pode indicar que o designer ndo soube identificar o
perfil do usuério para determinada acdo e pode causar uma ma interagdo do usuario com a
interface. Por outro lado, os signos estaticos e dinamicos tém caracteristicas semelhantes, 0s
dois se preocupam em trazer para 0 usuario uma resposta sobre o seu progresso dentro do
aplicativo.

Para a concretizacdo dos resultados do MAC, como ja mencionado foram aplicadas
duas entrevistas, a pré-teste e a pds-teste. Para a entrevista pré-teste obteve-se a seguinte
conclusdo: a faixa etéaria dos participantes foi de 20 a 25 anos; Todos 0s participantes ja
conheciam o Duolingo, sendo que dois deles ja& haviam utilizado outras plataformas para o

aprendizado de idiomas online e os outros dois ndo haviam. Para a entrevista pos-teste obteve-
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se 0 seguinte resultado: Todos os participantes afirmaram que o Duolingo atendeu as suas
necessidades e que o indicaria para outras pessoas; Os participantes encontraram dificuldades
nas seguintes atividades: encontrar um novo amigo, definir uma meta diaria de pontos e criar
uma conta; Como sugestdo foram relatadas: “Algumas fung¢des poderiam estar localizadas na
parte superior do site, na barra de navegagdo. Ou mesmo serem listadas em um menu”; “A
opcéo de encontrar um amigo, poderia ser colocada em todas as péginas. E criar uma conta,
poderia estar localizada juntamente do menu entrar na pagina inicial”; “A opgdo de encontrar
um amigo, poderia estar localizada junto com o perfil do usuario”.

Com base nas etiquetas identificadas na execu¢do do MAC e nas entrevistas pré e pds-
teste foi possivel gerar o seguinte perfil semidtico:

Tabela 2 — Elaboracéo do perfil semiético

Perguntas Respostas

Quem sdo o0s usuarios do meu “Pessoas que estdo a procura de uma nova forma de

produto? aprender idiomas.”

Quais sdo os desejos dos meus “Eles desejam aprender idiomas e encontrar seus
usuarios? amigos, de maneira facil, para compartilhar e

comparar seu desempenho.”

Quais sdo as preferéncias dos meus “Eles preferem definir uma meta diaria e encontrar

USU&rios? amigos por diferentes tipos de caminhos.”

Como o sistema pode e deve ser “Para aprimorar, aprender e praticar mais sobre o
usado? idioma escolhido. Tendo o conteudo que ja tem
conhecimento dispensado através da realizacdo de

um teste de nivelamento.”

Qual a minha visédo de design? “O Duolingo foi desenvolvido tanto para pessoas
que ja tem conhecimento no idioma escolhido,
quanto as que ndo tem. Elas podem escolher se
comecam pelo basico ou se realizam um teste de

nivelamento para dispensar conteudos.”

Fonte: Elabora pelo autor (2017)

6 CONCLUSOES
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A avaliagéo do aplicativo Duolingo teve como objetivo avaliar a experiéncia de uso de
usuarios que tiveram poucos contatos com o aplicativo de apoio ao aprendizado de idiomas.
Foram utilizadas metodologias diferentes e que geralmente ndo sdo aplicadas em aplicativos
desse tipo. Por meio dessas foi possivel identificar varios aspectos de interacdo, além de trazer
resultados mais concretos, pelo fato de os dois métodos utilizados complementarem um ao
outro.

Por meio do MIS foi identificada uma inconsisténcia relacionada a funcbes que séo
agilizadas para uma rapida realizacdo, enquanto outras dificultadas por conta de ma
localizacéo e ndo entendimento do perfil do usuario. O MAC permitiu visualizar que existem
algumas falhas de comunicacdo, semelhantes as encontradas no método anterior e outras
adicionais, que necessitam ser corrigidas para uma boa experiéncia e interacdo do usuario no
aplicativo. Além de identificar pontos a serem melhorados.

Por fim, apesar de apresentar algumas falhas na comunicacgéo, no geral, o aplicativo
atendeu ao seu objetivo e obteve resultados positivos aos usuarios onde todos afirmaram que
o0 indicariam para outras pessoas, pois ele propde uma nova forma de aprender, uma forma

divertida.
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