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RESUMO

YAMAGUTI, Cristina Keiko. Hipermidia aplicada ao ensino da lingua japonesa -
Trabalho de diplomacgado, Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Curitiba,
2013.

Este projeto trata-se do desenvolvimento de um aplicativo para
smartphones, voltado para o ensino da lingua japonesa, para que, através disso,
pudessem ser feitas pesquisas sobre como o design de instrugcdo, o design de
interface, hipermidia e a experiéncia do usuario, juntamente com a psicologia
cognitiva podem colaborar no aprendizado do idioma.

Palavras-chave: Design de Instrugdo; design de interface; hipermidia; design de
interacao; experiéncia do usuario.



ABSTRACT

YAMAGUTI, Cristina Keiko. Hypermedia applied to Japanese language teaching -
Trabalho de diplomagéao, Federal University of Technology of Parana. Curitiba, 2013.

This project is about the development of an app for smarthphones focused
on teaching the japanese language, so that trough it reasearch about instructional
design, interface design, hypermedia and UX design, and how these things could
work with cognitive psychology could be made.

Keywords: Design of Instruction; interface design, hypermedia, interaction design,
UX.
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1 INTRODUGAO

Este projeto apresenta os estudos e desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos méveis, como plataforma de utilizacdo da hipermidia na otimizagao do
aprendizado da lingua japonesa.

Baseado no formato multidisciplinar do design de instrucéo, o produto trata-
se de um elemento complementar ao primeiro livro do mddulo basico do Curso de
Linguas Estrangeiras Oyama. Visa possibilitar a utilizagcdo do conteudo aprendido
junto ao professor, inserindo-o no cotidiano dos usuarios através de experiéncias
diferentes das vivenciadas apenas na sala de aula.

Inicialmente destinado a faixa etaria de 12 a 30 anos, teve seu publico - alvo
ampliado devido ao interesse de estudantes mais velhos, tendo sido atualizado para
atender as demandas de estudantes variando entre 12 a 50 anos, de ambos os
Sexos, iniciantes ou ndo no idioma.

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi realizado um estudo através dos
conceitos e aplicagdes do design instrucional, arquitetura da informagao, interagao
humano-computador, design de interagdo, design de interface, usabilidade e
ergonomia que foi tomada como base para a analise de outros aplicativos que
auxiliam no ensino de uma lingua estrangeira, e juntamente aos resultados de
questionarios com possiveis usuarios, tragou-se sua diretriz para melhor atender as
necessidades encontradas.

Como finalizagao do processo, testes com usuarios foram realizados através
de cenarios de usos, juntamente com o desenvolvimento da interface, buscando

criar um design intuitivo, facilitador, incentivador e relacionado a cultura japonesa.



2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a composi¢cao deste projeto, foi seguida a metodologia sugerida por
Scapin (apud SILVA, 1998) quanto a um desenvolvimento ergonomicamente
apropriado, e o apontado pelas autoras Preece, Rogers e Sharp (2002 p. 33-49) no
livro Design de Interacdo: Além da Interacdo homem-computador.

O projeto foi iniciado com um briefing do que € preciso para o produto. Visa
determina-lo através de estudos bibliograficos - pesquisas de livros, artigos
académicos e cientificos sobre o funcionamento da aprendizagem, neurociéncia,
design de instrucao, experiéncia do usuario e hipermidias relacionadas ao processo
didatico - e pesquisas de campo -, estudo das caracteristicas dos usuarios, sendo
estes, como citado anteriormente, alunos iniciantes de japonés de 12 a 50 anos,
entrevistas e questionarios, com o intuito de definir suas necessidades e
preferéncias. Realizada tal analise, estudou-se materiais didaticos de lingua
japonesa, tanto fisicos quanto eletrénicos, e outros aplicativos com fungdes similares
a do projeto em questado. Finalizando com entrevistas junto a professores do idioma,
pdde-se fazer uma pequena analise dos métodos de ensino em diferentes escolas e
também como isto ocorre no Japao , durante a alfabetizagao infantil.

No desenvolvimento das alternativas, tracou-se um paralelo do conteudo do
aplicativo (em relacdo ao material didatico e as necessidades do aluno para um
melhor aproveitamento do sistema) junto ao projeto visual.

Para a otimizacédo do produto, focando na grande importancia de assegurar
a capacidade de aprendizagem do usuario em relagao ao aplicativo, de forma que
leve o menor tempo possivel para compreender seu funcionamento, sendo o mais
intuitivo e facilitando sua utilizagdo, realizou-se testes de usabilidade, ao fim e
durante o processo de desenvolvimento do sistema, a fim de confirmar metas de
eficacia - levar ao usuario um aplicativo que realmente o ajude com o estudo da
lingua japonesa -, e de seguranga - que colabore com o mesmo, possibilitando a

reparacao de erros e possua ergonomicamente menor probabilidade de realizar

'SCAPIN, Dominique L.; BASTIEN, J. C. Christian, A validation of ergonomic criteria for the

evaluation of human-computer interfaces. International Journal of Human-Computer
Interaction, 1992.



acdes indesejaveis, permitindo mais seguranca ao explorar o aplicativo e suas
possibilidades.

Por fim, ressaltando a importancia de tornar o processo de aprendizado
através do aplicativo mais atraente, melhorando cada vez mais a experiéncia do
usuario, focou-se da criagdo uma interface estéticamente agradavel, incentivadora,

compensadora e emocionalmente adequada.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, encontra-se a revisdo da literatura com algumas
explanagdes sobre sua abordagem no projeto.

O estudo foi realizado a fim de desenvolver o melhor sistema possivel, do
ponto de vista cognitivo e do design, centrado no usuario e ressaltando a

importancia deste em sua realizagéo.

3.1 HIPERMIDIA

Escolhida como base para este projeto devido aos paralelos entre a
associatividade da hipermidia e a aparente associatividade da mente humana
(GLENN; CHIGNELL, 1992), pois sua natureza cognitiva em muitos contextos é
considerada como redes de meméria (Collins; Loftus2(1975); Anderson3(1983) apud
HIRATSUKA(1996).

Segundo Lévy (1993 p.25-26) uma rede hipermidia possui seis principios
abstratos:

* Principio de metamorfose: a rede hipertextual encontra-se em constante
construgcédo e renegociagdo. Sua extensdo, composi¢cao e desenho estdo sempre
em mutagao, conforme o trabalho dos atores envolvidos, sejam eles humanos,
palavras, sons, imagens, etc.

* Principio de heterogeneidade: os ndés de uma rede hipertextual séo
heterogéneos; podem ser compostos de imagens, sons, palavras, entre outros. E
0 processo sociotécnico colocara em jogo pessoas, grupos, artefatos, com todos
os tipos de associagdes que pudermos imaginar entre eles.

* Principio de multiplicidade e de encaixe das escalas: no hipertexto
guando uma conexao é acesada, pode revelar-se como sendo composto por toda

uma rede de nds e conexodes, e assim, indefinidamente.

2COLLINS, A. M.; LOFTUS, E. A spreading-activation theory of semantic processing.
Psychological Review, 1975.

SANDERSON, J. J. Multimedia: about interface. MacUser,1989.
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* Principio de exterioridade: O crescimento e diminuicdo da rede,
composi¢cao e recomposicdo dependem de um exterior indeterminado, como
adicao de novos elementos, conexdes com outras redes, etc.

* Principio de topologia: no hipertexto, tudo funciona por proximidade e
vizinhanga. Os acontecimentos acontecem através de caminhos, se o usuario
eliminar uma parte do assunto, pulando-o ou deixando-o para mais tarde, nao
afetara o entendimento do todo ao final da experiéncia (BRAGA, 2004 p.55). A
rede nao esta no espaco, ela € o espaco.

* Principio de mobilidade dos centros: a rede possui ndo um, mas diversos
centros moveis, saltando de um ndé a outro, trazendo ao redor de si uma
ramificagao infinita.

Os principios da hipermidia permitem ao usuario que se aprofunde ou nao

em determinados assuntos, conforme suas proprias decisdes. Isso o0 ajuda a guiar o
estudo conforme suas vontades, sem despender tempo com assuntos que ja
domina, e sem que suas escolhas prejudiquem o resultado final.

Lévy também cita que a estrutura de nossa memoria nos faz reter e
compreender melhor um conteudo que esteja organizado de acordo a relagbes
espaciais. A hipermidia coloca a disponibilidade de seu usuario tal relagao, através
de diagramas e mapas interativos e dindmicos. Com grandes similaridades com a
mente humana, ela colabora nao apenas com o reforgco do aprendizado, como na
recuperacao de memorias por associagao. Neste projeto, a aplicagdo deste conceito
encontra-se na maneira como o0 conteudo é disponibilizado ao usuario, separando-
os em capitulos de ligbes ou por conteudo (nos cartdes de memorizagao FlashCard),
criando um mapa de conteudo que colabore com a organizagdo de conceitos
relacionados a matéria estudada.

Segundo Alavarce (2007 p.27), a aprendizagem deve ser favorecida pelo
ambiente virtual educativo, que deve despertar a vontade de aprender no usuario,
distribuindo apropriadamente as informagcbées em momentos adequados e
contextualizados para promover a internalizagao dos conceitos. Dessa forma, como

cita Lévy, a hipermidia ganha um papel de destaque em um aplicativo educativo.
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O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos
usos educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento
pessoal do aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente
uma pessoa participar da aquisigdo de um conhecimento, mais ela ira
integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa, gracas a
sua dimens&o reticular ou nao linear, favorece uma atitude exploratoria, ou
mesmo ludica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa.(LEVY 1993 p.40).

Quanto a sua utilizagdo no aprendizado de lingua estrangeira, Souza (2008)
coloca como diferentes canais - visual, verbal, sonora - beneficia alunos que
possuam essas diferentes capacidades cognitivas. Braga* (2004, apud SOUZA,
2008 p. 110) cita, em sua pesquisa, que estudar através da hipermidia "torna
possivel ao aprendiz determinar a trajetdria e as combinagdes que melhor apdiem
suas interagdes com as informacdes veiculadas pelo material, facilitando assim a
aquisicao do conhecimento.", ressaltando, entretando, que a utilizacdo de variados
meios deve ser utilizada com cuidado, pois o excesso de informacgao dificulta a
constru¢do do conhecimento.

A autora também ressalta que pesquisas sugerem um impacto positivo
quanto ao uso da hipermidia relacionados a "anotagées na forma de glossario,
dicionario eletrbnico e concordancer, entre outros, no aprendizado implicito de
vocabulario, em particular, e, de forma mais geral, na compreenséao de textos."

Al-Seghayer s (2001, apud SOUZA, 2008 p.113), investigou a eficiéncia do
aprendizado de lingua estrangeira através da utilizacdo de texto verbal juntamente
com video (transcricdo do video), e conclui que a combinagdo contribui
principalmente para o aprendizado de palavras-chave do assunto tratado,
colaborando com a retengcdo de novas palavras, principalmente para alunos
iniciantes, e ainda facilitando o entendimento do termo através do contexto em que
foi colocada, tanto visualmente (imagens do video), quanto na frase utilizada.

Em relagao a ferramenta Concodancer, Souza (2008, p.117) cita as pesquisas
realizadas por Hardisty e Windeatt (1989), St. John (2001) e Thurstun e Candlin

(1998), que propde a utilizacdo desta para o desenvolvimento de material

“BRAGA, D. A natureza do hipertexto e suas implicagdes para a liberdade do leitor e o

controle do autor nas interagées em ambiente hipermidia. Sdo Paulo: Revista da ANPOLL,
USP, v.15, n.1, p.65-86, 2003

5 AL-SEGHAYER, K. The effect of multimedia annotation modes on L2 vocabulary
acquisition: a comparative study. Language Learning and Technology, 2001
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instrucional, com foco em vocabulario e gramatica, principalmente para os alunos no
nivel inicial. Completando que tais tedricos apontam como vantagens da
Concordancer a apresentagado de vocabulario em varios contextos reais, variados
aspectos do conhecimento da palavra, como relagbes semanticas e padrdes
gramaticais, e a geragcdo de um aprendizado compensador e gratificante para o
usuario.

No aprendizado de lingua japonesa, um aplicativo disponivel que tras essa
ferramenta € o “ImiWa”, que pode ter seu nome traduzido como “o significado é”. Ele
disponibiliza ao aluno traducéo de palavras, classificacdes, exemplos de utilizagao e
ideogramas que sao utilizados para escrevé-lo, e é a mais utilizada entre os
estudantes do idioma. O “ImiWa” sera analisado mais a frente, no capitulo 4.

Sendo assim, pode-se concluir que a hipermidia e suas ferramentas,
possuem qualidades que tornam seu sistema vantajoso para o ambito educacional,
tal como usabilidade, comunicabilidade, aplicabilidade e acessibilidade,
enquadrando-se também nas importantes caracteristicas de aprendizado,
colaboracao, entretenimento e sociabilidade. Ressaltando que sistemas
educacionais necessitam de avaliagcdes que qualifique a capacidade do sistema de
atingir seus objetivos educacionais e fomentar o aprendizado ( WESTERINK et al.s,
1994 apud PRATES ET AL, 2006).

3.1.1 Conceito de Hipermidia

A hipermidia trata-se de um ambiente virtual multilinear, onde o usuario pode
interagir da forma que desejar. Isso €& possivel pela estrutura associativa da
hipermidia, construida como uma rede de informagdes, como se estes fossem os

nds, que por sua vez sao ligados pelos links (SOUZA, 1998). Segundo Negroponte:

A hipermidia € um desenvolvimento do hipertexto, designando a narrativa
com alto grau de interconexdo, a informacdo vinculada (...) Pense na
hipermidia como uma coletdnea de mensagens elasticas que podem ser

6 Westerink, J. H. D. M., Rankin, P. J., Majoor, G. M. M., Moore, P. S. (1994) A New Technique
for Early User Evaluation of Entertainment Product Interfaces, Proceedings of the Human
Factors and Ergonomics Society, 38th Annual Meeting, 1994
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esticadas ou encolhidas de acordo com as agdes do leitor. As idéias podem
ser abertas ou analisadas com multiplos niveis de detalhamento.
(NEGROPONTE, 1995 p.6)

Os elementos de hipermidia que possibilitam tal interagcdo do conteudo com

as acgdes do usuarios sao:

* Interatividade - A interatividade gera satisfacdo, senso de diversdo e
controle de conteudo ao usuario.

* Gréficos - Podem ser imagens, desenhos, letras, pictogramas, sinais. A
presencga dos graficos permite compreensado mais imediata da informagao do que
em um texto, facilitando e agilizando o processo.

* Texto - Este € um ponto delicado do projeto, uma vez que para utilizar o
sistema baseado em texto, o usuario deve possuir um conhecimento prévio da
lingua utilizada e da leitura. No caso deste projeto, o texto sera aplicado em dois
idiomas diferentes, a lingua portuguesa e a japonesa, a fim de que aquela
colabore com a compreensao desta.

* Imagens sequenciais - S&0 imagens que permitem uma representacao
mais rapida do que o texto e mais completa e de facil compreensdo do que os
graficos. Muito utilizadas do projeto, uma vez que colabora com a geragdo de
conceitos de uma palavra ou frase, ponto importante uma vez que durante o
aprendizado de uma lingua estrangeira, conceituar palavras ao invés de decorar
sua tradugao colabora com o avang¢o do dominio do novo idioma.

* Video - Deriva da palavra em latim com significado de “eu vejo”, em que
imagens sequenciais sdo reproduzidas de forma a simular o movimento.

* Animagdes - Também composto de imagens sequenciais que sao
reproduzidas de forma a simular o movimento.

* Audio - Neste projeto ele sera abordado como uma ligacéo entre o que é
escrito em japonés e o0 que o usuario precisa absorver como sua pronuncia, 0s
fonemas da lingua portuguesa.

* Linguagens computacionais - Permitem a plataforma digital a simular o
ambiente de hipermidia.

O inicio da hipermidia se deu através do hipertexto, no projeto Xanadu de

Theodor H. Nelson. Tal projeto, visava criar uma rede universal, instantdnea e
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eletrénica em que os usuarios poderiam realizar leituras em diversas dire¢gdes, e ndo
linearmente como em um livro.

O desenvolvimento do hipertexto iniciou-se em 1968, quando entrou no
mercado o sistema de editoracdo de texto Augment, desenvolvido em Stanford
Reseach Institute, por Douglas Engelbart, além dos recursos ja citados do
hipertexto, contava com uma amigavel interface que funcionava através de janelas ,
em que o usuario podia controlar a interface e capacidade de realizar
compartilhamento de mensagens eletrénicas.

Em 1972, na Carnegie Mellon University, foi criado o Knowledge
Management System, um sistema hipertexto distribuido em que todas as
informacdes podiam ser alteradas pelo usuario, sem separacdo de autor e leitor.
Mais tarde nessa década, o langamento dos primeiros PC's (computadores
pessoais) da IBM e Apple, houve o desenvolvimento pelo Massachusetts Institute of
Technology Aspen do Movie Map, o primeiro videodisco de hipermidia, um hipertexo
com textos, sons e imagens ligados por links.

Na década seguinte, podemos ver um grande avango na tecnologia, com o
desenvolvimento de midias 6ticas, videotexto, fibra dtica, tela sensivel ao toque e a
base da internet atual. Tudo isso, permitiu hipertextos comercialmente viaveis, o
primeiro deles foi desenvolvido por Peter Brown, na University of Cantebury,
batizado de Guide, ele foi o primeiro sistema hipertexto para computadores
pessoais.

No ano de 1989, a World Wide Web é proposta por Tim Berners-Lee, o que
seria 0 conjunto de textos, sons e imagens digitalizadas ligadas entre si por uma
grande rede e espalhadas mundialmente, enfim concretizando os sonhos de Ted
Nelson.

Atualmente, o conceito de hipermidia faz parte do nosso cotidiano, através
de computadores, televisores, dispositivos modveis, entre outros, ampliando a

interacdo homem-computador e tornando-a natural e cada vez mais difundida.

3.1.2 Tecnologias utilizadas na hipermidia

A hipermidia funciona como uma grande rede, em que as informagdes sao

0s nos e os links sdo os inumeros fios que ligam esse conteudo uns aos outros de
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variadas formas. Para isso, algumas tecnologias sdo utilizadas para criar tais
ligagbes, entre elas estdo os padrdes:

* SGML - O Standard Generalized Markup Language (SGML) define uma
linguagem de marcagcdo para os documentos. Criada para permitir que os
documentos pudessem ser legiveis durante décadas, é pouco difundida por ter
uma utilizacdo complexa e nao suportar estruturas mais desenvolvidas, como
videos e midias.

* XML e RSS - o XML (eXtensible Markup Language) é baseado na
linguagem RSS, um formato utilizado para distribuicdo de conteudos, em que é
possivel reunir conteudos de diversas fontes em um unico local. Para sua
utilizagado, entretanto, € necessario um leitor especial, uma vez que o computador
nao realiza a leitura do XML, e consequentemente do RSS.

* HTML - O (HyperText Markup Language), muito utilizado para o formato
de hiperdocumento na WWW ( World Wide Web), e sua navegagao funciona por
trés operagdes basicas: selegao livre de relacionamento e histérico de navegacgao.
Em 2011, o HTMLS entrou no mercado com inUmeras mudancas, incorporando
recursos que antes sé eram possiveis através de outras tecnologias, otimizando o
suporte para multimidias e mantendo sua leitura facil tanto para seres humanos,
quanto para maquinas.

Para que se possa utilizar a hipermidia como ferramenta no aplicativo

educacional que neste projeto se desenvolveu, duas outras bases foram de grande

importancia: O design Instrucional e a Experiéncia do usuario.

3.2 DESIGN INSTRUCIONAL

O Design instrucional (DI), também conhecido como design educacional,
pedagdgico ou didatico, segundo Filatro (2003, p. 56), ndo se trata apenas da forma
ou da fungdo, mas da unido dos dois para que possa atingir seus objetivos na
didatica.

Tem em suas origens as ciéncias humanas, da informagao e administragao.
Iniciado na década de 40, em que muitos psicélogos foram chamados pelo exército
norte americano, durante a Segunda Guerra Mundial, para fazer pesquisas sobre

aprendizagem e comportamento humano, e desenvolver programas que
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otimizassem o treinamento militar durante a Segunda Guerra Mundial. Edward
Thorndike auxiliou no treinamento dos recrutas seguindo sua linha de raciocinio na
qual a aprendizagem ocorre quando um tema €& controlado e sequenciado e quando
os alunos recebem reforco apropriado para isso.

Na década de 50, no pds-guerra, varias abordagens diferentes foram feitas,
tais como analise, desenvolvimento e avaliagdo de materiais didaticos. Em 1957, o
langamento do Sputnik - programa responsavel pela produgcdo da primeira série de
satélites artificiais soviéticos, para estudar capacidades de langamento de cargas ao
espaco, efeitos da auséncia de peso e da radiagdo sobre os organismos vivos -
pelos russos influenciou o governo dos Estados Unidos a investir no
aperfeicoamento da educagdo de ciéncias e matematica levando o design
instrucional (DI) a um novo patamar. Nessa época, desenvolveu-se o conceito de
avaliacdo formativa, ou seja, a inclusdo de testes e revisdes durante o processo e
nao ao fim dele.

Nos anos 60, a area ganhou forte influencia com a publicacdo de Robert
Gagné de seu livro Como se realiza o Aprendizado, conceituando os cinco dominios
ou tipos de resultados da aprendizagem (informagéao verbal, habilidades intelectuais,
habilidades psicomotoras, atitudes e estratégias cognitivas), tendo, nessa década e
na seguinte, tanto na area militar como corporativa e académica, um grande
crescimento, ganhando cursos universitarios sobre a area.

Por fim, nos anos 80, o design instrucional perde a forga no ambiente
académico, mas por outro lado ganha uma nova entrada que cresce até os dias de
hoje, pelo uso dos computadores e afins com a produgdo de material instrucional
multimidia.

Ao longo dos anos, podemos perceber cada vez mais a presenga do DI no
cotidiano, como sistemas de suporte, manuais de instrucdes multimidias, educacéao
a distancia, entre outros produtos que crescem gragas ao advento da internet.

Para compreendermos o design de instrugdo, € importante ressaltar que a
instrucéo diferencia-se da informag&o, como cita Myers’(APUD FILATRO, 2003 p.62)

“o tipo de tarefa, o objetivo da instrugdo e as necessidades dos alunos devem ser

"MYERS; Kenneth L. Is There a Place for Instructional Design in the Information Age?,
Educational Technology, 1999


http://pt.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%A3o_Sovi%C3%A9tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%A3o_Sovi%C3%A9tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Espa%C3%A7o_sideral
http://pt.wikipedia.org/wiki/Espa%C3%A7o_sideral
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considerados. A instrucdo também inclui orientacdo ao aluno, feedback e pratica, o
que a informacao sozinha ndo pode fornecer”.

Sendo assim, podemos compreender que o DI consiste em um processo
sistematico que utiliza de técnicas, métodos e atividades com um planejamento afim
de facilitar o aprendizado a partir dos principios de aprendizagem e instrugao.

O Design Instrucional contextualizado, colocado por Filatro (2003, p.3-4),
utilizado neste projeto, propde um processo que identifica as necessidades do
publico-alvo, para entdo desenhar as solugdes necessarias e avaliagdo dos
resultados, ao final e durante o processo. Como demonstra a figura 1, € baseado no
estilo de projeto conhecido como modelo ADDIE: analise, design, desenvolvimento,

implementacgéo e avaliagao.

s Evaluate\'"‘“\

Develop

Figura 1 - Modelo ADDIE
Fonte: Why Instructional System Design?, CLARK (1995)

Filatro (2007, p.3), define tais fases tradicionais do design instrucional

sendo:

* Andlise - nesta fase do projeto, deve-se estudar as necessidades de
aprendizagem, objetivos instrucionais e restricbes para o desenvolvimento do
sistema.

* Design e desenvolvimento - fase em que ocorre o planejamento da
instrucao e elaboragao dos materiais instrucionais.

* Implementacdo - onde ocorre a ambientalizagdo do projeto, juntamente

com os docentes, realizando, por fim, a situagao instrucéo e aprendizagem,



19

* Avaliacdo - fase final, em que ocorre acompanhamento, revisdo e
manutencao do projeto. Lembrando que no design instrucional contextualizado,
aqui utilizado, tal fase ocorre durante todo o processo e ao final dele.

Cada fase possui questdes norteadoras do projeto, como mostra o quadro 1,
neste projeto, devido ao pouco envolvimento de profissionais das outras areas
necessarias para DI durante o desenvolvimento do sistema, foram realizadas
apenas algumas questdes selecionadas como base, utilizadas juntamente com as
teorias do design instrucional, que parte de estudos sobre a neurociéncia, um ramo
da ciéncia que estuda o sistema nervoso, investigando como funciona o processo do
aprender e do lembrar.

Os estudos sobre a influéncia da neurociéncia na aprendizagem é um
importante fator para entendermos como e quais estimulos externos colaboram para
a formacéao das redes neurais, resultando na retengcao das informagdes.

Segundo a professora Sandra Regina da Luz Inacio (2007) pesquisas no
campo da neurociéncia fornecem razdes concretas do porqué determinadas
abordagens e estratégias educativas possuem maior eficiéncia que outras. Alguns
pontos relevantes para este projeto séo:

* Interligagcao entre aprendizagem, memodria e educacgao, quando ativadas
pelo processo de aprendizagem, sendo essa uma atividade social em que os
individuos possuem oportunidade de discutir tépicos em ambiente encorajador para
expor seus sentimentos e idéias. Este ponto, muito importante para estimular néo
apenas o aprendizado, mas a vontade de aprender, pode utilizar das redes sociais
para que os alunos entrem em contato com outros estudantes e professores.

* A existéncia de modificagdes fisioldgicas e estruturais como resultado de
experiéncias, por isso, aulas praticas que envolvam o conteudo aprendido colabora
com a associagao entre o novo assunto e os prévios.

+ Estudantes que se sentem no dominio durante o aprendizado, ou seja,
atividades pré-selecionadas que habilitem escolhas de tarefas pelo aluno aumentam
sua responsabilidade no aprendizado. Dai a grande vantagem de um ambiente
didatico interativo.

* Ter vivéncias que “reflitam” situagdes na vida real colabora com a fixagao

da nova informacéo.



Fase

Defini¢des

Questdes norteadoras

Analise

Identificagao de necessidades da
aprendizagem

Qual é o problema para o qual o design instrucional esta sendo proposto?
Qual é a origem do problema?
Quais sao as possiveis solugdes?

Definigao de objetivos
instrucionais

Que conhecimentos, habilidades e atitudes precisam ser ensinados?
Qual e quanto conteudo é necessario para a instrugao?

Em quanto tempo esse conteudo sera ensinado?

Em que modulos e subareas o conteido pode ou deve ser dividido?
Que métodos e técnicas sao adequados a exploragao desse conteudo?
De que forma a aprendizagem sera avaliada?

Caracterizagao dos alunos

O que ja sabem?

Quais sao seus estilos e caracteristicas de aprendizagem?
O que precisam ou querem saber?

Em que ambiente/situagao aplicardo a aprendizagem?

Levantamento das limitagoes

Qual é o orgamento disponivel?

De quantos profissionais dispomos?

Quais sdo as restrigoes técnicas?

Em quanto tempo precisamos alcangar os objetivos?
Quais sao os riscos envolvidos?

Design e
desenvolvimento

Planejamento da instrugao

Como os objetivos instrucionais serdo alcangados?

Que métodos e técnicas instrucionais melhor se ajustam a esses objetivos?
Como o contetdo é mapeado, estruturado e sequenciado?

Em que seqiéncia a instrugdo deve ser apresentada?

Quais sao as midias mais apropriadas para a apresentagao do conteudo?
Que produtos e atividades instrucionais devem ser preparados e produzidos?

Produgdo de materiais e produtos

Qual o grau de interagao entre os alunos, e entre os alunos e o professor,
possibilitado pelas atividades instrucionais propostas?

Qual é o design grafico dos produtos instrucionais impressos e/ou
eletrénicos?

Qual é o grau de interatividade (interagdo com o material) proporcionado por
esses produtos?

Quais sdo os mecanismos de atualizagao e personalizagdo dos materiais?
Que niveis de suporte instrucional e tecnoldgico séo oferecidos?

Implementagao

Capacitagao

Os usuarios (professores e alunos) precisam ser treinados para o uso dos
materiais e aplicagoes das atividades?

Ambientacao

Os usuarios precisam ser matriculados ou cadastrados para ter acesso a
determinados produtos ou ambientes?

De quanto tempo necessitam para compreender o funcionamento do
sistema e os pré-requisitos para acompanhar o design projetado?

Realizagao do evento ou da
situagao de ensino-aprendizagem

Em que local e condigbes ocorre o evento ou a situagao de ensino-
aprendizagem (presencial, semi-presencial, a distancia, no ambiente do
trabalho, em situagdo de laboratério, em ambientes virtuais)?

Como se da a organizagao social da aprendizagem (individualmente, em
grupos fixos, em grupos volateis)?

Como os produtos instrucionais sao manipulados por professores e alunos
(seqUencialmente, em mddulos inter ou independentes)?

Como a aprendizagem dos alunos é avaliada?

Como se da o feedboack por parte do professor?

Avaliagao

Acompanhamento

Como o design sera avaliado (por observagao, testes, feedabck constante)?
Quem fara essa avaliagdo (alunos e professores, usuarios, equipes de
desenvolvimento, patrocinadores e mantenedores, softwares de
monitoramento da aprendizagem)?

Quais foram os resultados finais de aprendizagem (indices de aprovacao,
desisténcia, reprovagao, abandono)?

Revisao

Quais foram os problemas detectados na implementagao?
Que erros podem ser corrigidos?
Em que medida o design instrucional pode ser aperfeicoado?

Manutengao

Que agoes devem ser tomadas para possibilitar a continuidade do projeto ou
novas edigoes?

Quadro 1 - Questdes norteadoras do projeto nas fases do DI
Fonte: FILATRO (2007, p. 68-69)
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* Atividades prazerosas e desafiadoras facilitam o “disparo” entre as células
neurais, fortalecendo sinapses e estabelecimento das redes neurais.

» Estudos neurocientificos nos mostram que o processo de aprendizagem
funciona quando, como ja mencionado anteriormente, ha o relacionamento entre
dois ou mais sistemas, ressaltando a importadncia de aliar o aprendizado a
hipermidia (musicas, jogos, videos e outras atividades) que possibilite o trabalho dos
sistemas auditivos, visuais e até mesmo tateis. Além disso, ajudam a prender a
atencao do aluno e tornam o momento de aprendizado muito mais divertido e
prazeroso.

Entre as varias teorias que explicam o funcionamento da aprendizagem,
sendo ou ndo bases do design instrucional, as utilizadas neste projeto séo:

* Teoria da Aprendizagem Cumulativa: parte da idéia de que esta acontece
devido a interacdo do sujeito com o ambiente, sendo representada pela
modificagdo comportamental, fato de grande importancia por demonstrar a
mudanga que ocorre, por um fator externo, no interior da mente humana ao
aprender. Tem como principal caracteristica a taxionomia de tipos de
aprendizagem, em que classifica-os em: informacdo verbal; habilidades
intelectuais; estratégias cognitivas; atitudes; e habilidades motoras. Robert Gagné
e Leslie Briggs, principais representantes, explicam esta divisdo como mostra o
quadro 2, retirada do livro Introdugéo a Psicologia da Aprendizagem de André Luiz
Viana Nunes (2007).

Segundo Gagné, os processos internos ocorrem primeiramente com um

registo sensorial, em que o estimulo € registrado na forma de representagédo - o
individuo vé a imagem de uma xicara, e é apenas a imagem da xicara que fica
registrada em sua mente - e entdo se torna uma memoria de curto prazo, o estimulo
ganha um conceito - o individuo vé a mesma xicara mas ja discorre sobre ela, “isso
se chama xicara, € funda, possui uma alga e € branca -, caso o estimulo ndo seja
repetido € apagado, caso reforgado, pode ficar mais tempo na memodria de curto
prazo ou ser fixado como memdéria de longo prazo,onde as informagdes que foram
repetidas e recordadas com maior frequéncia ficam armazenadas. A informacao é
passada entdo da area de memoria de longo prazo ou mesmo da area de memoria
de curto prazo para o gerador de respostas, produzindo uma agao, comportamento

ou atitude que modifica o ambiente do sujeito.



Tipos de aprendizagem

Informacéo
verbal

E a base da nossa educacdo e consiste nas infor-
macdes transmitidas de forma oral ou escrita. E
por meio dela que acessamos, de forma mais di-
reta, o conhecimento acumulado por nossa socie-
dade, trocamos informag¢ées com amigos, cole-
gas, familiares, professores, dentro ou fora do con-
texto escolar.

Habilidades
intelectuais

Sao as habilidades que a pessoa desenvolve de do-
minar os simbolos (letras, numeros, desenhos) e
utiliza-los para compreender o mundo e responder a
este. O aluno aprende a somar, a transformar escritos
em palavras, a promover reagdes quimicas etc., com
a utilizacdo dos simbolos.

Estratégias
cognitivas

Sao as estratégias que o aluno utiliza para apren-
der, uma vez que aprender tanto € uma habilidade
intelectual quanto uma estratégia cognitiva. Elas
mostram a melhor forma de dar atencgao, captar,
armazenar e transferir informacgoes.

Atitude

Sao as agdes direcionadas para uma atividade. No
NOsSso caso, sao as agdes tomadas pelo aluno para
favorecer o seu aprendizado. Espera-se que o aluno
respeite as regras escolares, preste atengdo as au-
las, faga as atividades determinadas pelo professor,
participe da aula com questionamentos etc. Tais a¢des
sao observadas a partir de modelos (o professor, os
colegas) e sdo fundamentais para o bom resultado.

Habilidades
motoras

Sao importantes para o ser humano, pois estao pre-
sentes na maior parte das suas atividades. Pode-
mos utiliza-las quando vamos a escola, quando nos
sentamos ou movimentamos a cabecga para
direcionar a atencao e, ainda, quando pegamos o
lapis para escrever. Devemos, € claro, adaptar a ati-
vidade as condigbes motoras do aluno.

Quadro 2 - Tipos de aprendizagem

Fonte: NUNES (2007 p. 43)
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Enquanto isso, os processos externos devem ser estimulos para o individuo
aprender, sejam eles reforgcos positivos, incentivo da retencdo da informacgao,
generalizagdo da informacdo, em que ha a aplicagcdo do conceito aprendido, e a
retroalimentacao, que reforgca os pontos principais do assunto.

» Teoria da Aprendizagem Significativa: Defende a ideia de que o melhor
modo de garantir o aprendizado € através da transmissao de conteudo significativo.
David Ausubel, seu principal representante, nesta teoria, classifica o aprendizado em
quatro classes:

Por recepcdo: O aluno recebe de forma pronta o que vai aprender,
realizando apenas a compreensao e assimilacdo das informacoes.

Por descoberta: O conteudo que deve aprender n&do é transmitido em sua
forma integral, sendo assim, o individuo precisa descobrir o complemento da
informacé&o para entdo fazer a assimilagéo.

Significativa: O aluno deve receber a informacdo de uma forma que seja
substancial, atribuindo a ela significado préprio otimizando o entendimento do
conteudo.

* Repetitiva: Ocorre quando o individuo ndo possui conhecimentos prévios
do que deve aprender, ou quando necessita assimilar o conteudo ao pé da letra.
Para este projeto, as quatro classes de Ausubel serdo utilizadas para os diferentes
pontos da matéria.

» Teorias Construtivistas: Tendo como principais representantes Jerome
Bruner (1915); Lev Semenovitch Vigotsky (1896-1934) e Jean Piaget (1896-1980),
essa teoria vé o aluno como um componente ativo para seu proprio desenvolvimento
(FAW, 1981), ganhando conhecimento através de suas agbes, pensamentos e
informagdes obtidas através da experiéncia (SPODEK 1998, p.73), ou seja, agdes
mutuas entre o individuo e o meio (CARRETERO, 1997). O construtivismo defende
que o homem nao nasce inteligente, ele responde a estimulos externos e organiza
seu conhecimento (Taille, Oliveira e Dantas, 1992) reestruturando o que possuia
com o nhovo conteudo adquirido, nunca o substituindo, uma vez que a compreensao
e a aprendizagem sao processos ativos, construtivos, generativos e de
reoganizagao.

Para o psicologo socialista russo Vygotsky, o aprendizado sé pode ocorrer

por meio da chamada mediagdo social, ou seja, € necessaria a utilizagdo de



24

instrumentos psicoldgicos por duas ou mais pessoas em um processo de interagao,
o que Nunes (2007) cita em seu livro Introducao a Psicologia da Aprendizagem que
tal processo cria um sistema externo e social de memdéria, atencdo, comunicagao e
consciéncia, que uma vez dominado, passa a ser interiorizada, modificando o
conteudo que o individuo sabia e sua forma de ver e agir no mundo externo. Piaget,
o principal representante das teorias construtivas, dedicou sua vida a Epistemologia
Genética, do grego epistemo = conhecimento e logia = estudo, uma ciéncia
entendida como o estudo dos processos de formagdo do conhecimento ldgico,
nascimento e evolugdo do conhecimento humano - diz que quanto mais complexa a
interacédo, mais inteligente se torna o individuo.

Em sua teoria, o processo cognitivo inteligente é separado em duas
palavras: aprendizagem e desenvolvimento. Segundo Piaget (apud MACEDO,1994,
p.125) “a aprendizagem refere-se a aquisicdo de uma resposta particular, aprendida
em funcao da experiéncia, obtida de forma sistematica ou nao”.

Para melhor entender como funciona a construcdo do conhecimento, deve -
se compreender os seguintes conceitos:

Organizagao: Deve haver organizagdo no ponto de partida onde ocorrera a
acgao individuo-objeto de conhecimento, pois ndo pode haver adaptagao vinda de
uma fonte desorganizada. A adaptagdo e organizagdo sS&0 0S processos
indissoluveis do pensamento.

Adaptacdo: Pode ser definido como um processo dinamico e continuo em
gue o organismo interage com o meio externo de modo a reconstituir-se. Ela € um
movimento de equilibrio continuo entre a assimilacdo e a acomodacao, que sao
processos distintos, mas indissociaveis que compdéem a adaptacido. O individuo é
modificado e modificador do meio, partindo disto, observa-se que a adaptacao
intelectual constitui-se de um "equilibrio progressivo entre um mecanismo
assimilador e uma acomodac&o complementar" (PIAGET, 1982, p. 15).

Assimilacdo e Acomodacédo: Processo cognitivo pelo qual uma pessoa
classifica um novo dado perceptual, motor ou conceitual as estruturas cognitivas
prévias (WADSWORTH, 1996). O proprio Piaget (1996, p. 13) define a assimilagao
como uma integracédo a estruturas prévias, que podem permanecer invariaveis ou
sdao mais ou menos modificadas por esta propria integragdo, mas sem

7

descontinuidade com o estado precedente, isto €, sem serem destruidas, mas
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simplesmente acomodando-se a nova situagao. Piaget (1996, p. 18) define como
acomodacao: toda modificacdo dos esquemas de assimilacdo sob a influéncia de
situagdes exteriores (meio) ao quais se aplicam.

Esquema: Conforme Pulaski (1986), € uma estrutura cognitiva, ou padréao de
comportamento ou pensamento, que emerge da integragcdo de unidades mais
simples e primitivas em um todo mais amplo, mais organizado e mais complexo.
Dessa forma, temos a definicdo que os esquemas néo sao fixos, pois tornam-se
mais refinados ao longo do tempo. Podemos tomar como base pastas de
documentos de um computador, no inicio, temos um numero pequeno destas
pastas. A cada novo estimulo, tentamos guarda-lo em uma pasta disponivel, ou seja,
um esquema existente.

* Andragogia - Malcom Knowles, principal autor de pesquisas sobre o ensino
andragogico, defendeu-a, a principio, como uma pedagogia voltada aos alunos
adultos, mas ao longo de suas pesquisas, retificou que unindo a pedagogia classica
e a andragogia, alunos de todas as idades poderiam se beneficiar. Knowles? (1980,
1990 apud NOGUEIRA, 2004 ), coloca que a andragogia possui cinco bases: de que
o aluno precisa saber o motivo de seu aprendizado, que aprende-se melhor
experimentalmente, que tomam o aprendizado como uma solugao de problemas e
que seu aprendizado funciona melhor se os motivos forem internos e possuirem
valor imediato. Sendo assim, para gerar um modelo de aprendizado andragdgino, o
autor ressalta que os elementos gerais sdo:"o estabelecimento do clima, a
aprendizagem autodirigida, o contrato de aprendizagem, a instru¢ao individualizada,
a aprendizagem experiencial, a elaboragdo do processo de aprendizagem, o auto-

diagndstico e a auto-avaliagao."

3.2 EXPERIENCIA DO USUARIO

Existente desde os tempos remotos, a experiéncia do usuario (UX) entende-
se como um conceito que abraga varias areas, a fim de proporcionar uma melhor

relagao entre produtos e usuarios, atendendo suas necessidades, otimizado a curva

8 KNOWLES, M. The modern practice of adult education: from pedagogy to Andragogy. Cambridge:
Englewood Cliffs, 1980
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de aprendizado e satisfacdo (HORVATH, 2010).

Uma boa experiéncia do usuario engloba uma boa arquitetura da
informacgédo, design de interagdo, usabilidade, interagdo homem-computador(IHC),
ergonomia e design de interface (PALUCH, 2006).

3.3.1 Arquitetura da informacao

Definida pela Information Architecture Institute com a arte e a ciéncia de
organizar e catalogar websites, intranets, comunidades online e software de modo
que a usabilidade seja garantida (IA Institute, 2008), funciona com a contribuicdo de
diversas disciplinas, como psicologia, ciéncia da computacédo, educacgao, ciéncias
cognitivas, Design centrado no usuario, Design grafico, Desenho Industrial, Design
instrucional, sociologia, antropologia, engenharia de software, Web Design,
modelagem de dados, administracdo de base de dados, interagdo humano-
computador(IHC), recuperagao de informagdes e ciéncia da informacao (EWING,
MAGNUSON, e SCHANG °® apud AGNER e SILVA, 2003 p.2).

A arquitetura de informagao tem o intuito de fazer com que o usuario tenha o
que deseja no sistema utilizado (MATIOLA, 2012), observando, compreendendo e
atendendo a trés variaveis segundo Rosenfeld e Morville (2006 apud SILVA, 2008, p.
4):

* Usuarios : Suas necessidades, interagao com o sistema e publico alvo.

* Conteudo: o que e como sera apresentado.

* Contexto: definir em que situacdo sera utilizado e qual a finalidade do

sistema.

3.3.2 Design de interagao

O Design de Interagdo, um dos componente da experiéncia do usuario,
colabora com a criagao de experiéncias que otimizem o modo do individuo trabalhar

se comunicar e interagir.

9EWING, C., MAGNUSON, E., SCHANG, S. Information Architecture Proposed Curriculum. Texas:
University of Texas at Austin: UTIAG, 2001.


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Information_Architecture_Institute&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Information_Architecture_Institute&action=edit&redlink=1
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Segundo Winograd' (1997, apud PREECE ET AL, 2005 p.26) o design de
interacéo é “o projeto de espagos para comunicagao e interagdo humana”.

Preece, Rogers e Sharp (2005 p.26) citam que um bom design de interagao
trabalha com objetos familiares ao usuario, possui boa estética, agradavel de utilizar,
simples e n&o requer varias acdes para realizar uma tarefa, certificando-se sempre
que, ao focar no usuario, leve em consideracdo onde o produto sera utilizado e por
quem e que atividades estardo realizando ao interagir com ele.

Seu processo inclui quatro atividades basicas:

1. Identificar as necessidades e requisitos.

2. Cumprir tais requisitos através de projetos de design.

3. Construir versdes interativas do design, para fazer avaliagdes.

4. Avaliar o que esta sendo construido durante e ao final do processo.

A avaliagdo € um ponto chave do design de interagdo, pois o produto deve
ser usavel. Tal avaliagao gira em torno do usuario e sua experiéncia com a interface
interativa, cujas maneiras de realizar serdo abordados mais a frente.

O design de interagdo possui metas sempre centradas no usuario, sua
experiéncia e usabilidade do sistema, ambiente ou produto. Considerando em que
areas as pessoas possuem habilidades ou ndo, o que pode auxilia-las na atual
maneira de realizar tarefas, qualificar a experiéncia do usuario para entdo projetar

sistemas usaveis, Uteis e agradaveis.

3.3.3 Usabilidade

A usabilidade pode ser definida como a “medida na qual um produto pode
ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagcdo em um contexto especifico de uso.” (ISO 9241-11), sendo
assim parte essencial para uma boa experiéncia do usuario e, como cita Nielsen
(1993), permitindo que o usuario controle o ambiente interativo sem esse tornar-se
um obstaculo. Para isso, ela possui cinco elementos basicos:

* Intuitividade — O usuario, mesmo sem experiéncias prévias com o sistema,

TOWINOGRAD, T., 1997. From computing machinery to interaction design, In: Beyond Calculation: The Next
Fifty Years of Computing, Springer-Verlag
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deve conseguir interagir com facilidade e satisfatoriamente com o mesmo.

* Eficiéncia — O sistema deve ter um alto nivel de produtividade. Caso
contrario, o usuario tende a sentir-se frustrado com o mesmo e abandona-lo.

* Memorizagao — A interface deve ter facil memorizagao, para que mesmo
apos um longo tempo sem uso o usuario possa voltar a utilizar o sistema.

* Erro — Os erros devem ser os minimos possiveis, de resolucao facil e
rapida. Erros graves ou insolucionaveis ndo podem ocorrer.

* Satisfacdo — O sistema deve proporcionar uma interagdo agradavel, sendo
isso medido em testes de usabilidade. Essa caracteristica € de grande importancia
em aplicativos educacionais como este projeto.

Segundo Nielsen, deve-se lembrar que os usuarios ndo sdo designers, ou
seja, nao sao responsaveis pelo projeto da interface, e embora a customizagao seja
uma das solugbes para questdes de ma interpretacdo de elementos, pode gerar
produtos inadequados, afetando a usabilidade. Também deve-se selecionar com
cuidado que elementos fardo ou nao parte da interface, pois componentes demais
confundem o usuario.

A melhor interface é aquela que nao necessita da ferramenta de ajuda para
ser utilizada e embora o desenvolvimento do sistema seja feito de forma a prevenir
equivocos, 0s usuarios possuem um grande potencial de interpretar elementos
interativos de forma errbnea (Nielsen,1993), por isso os testes e modificacbes ao

longo do projeto s&o indispensaveis.

3.3.4 Interagdo humano-computador

A interacdo humano computador (IHC), € um campo de estudo
interdisciplinar que possui como objetivo entender e estudar formas de "aumentar a
compatibilidade entre caracteristicas comportamentais humanas e o processamento/
representacédo das informacgdes através do computador” possibilitando que o usuario
possa realizar suas atividades com produtividade e seguranca. (ROCHA;
BARANAUSKAS," 2003 apud GALABO, 2010)

""ROCHA, H. V.; BARANAUSKAS, M. C. C. Design e avaliagdio de Interfaces Humano-Computador.
Campinas, Sao Paulo: NIED — UNICAMP, 2003
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A IHC beneficia o sistema, uma vez que aumenta a produtividade; reduz o
nuamero e a gravidade dos erros cometidos pelos usuarios; reduz o custo de
treinamento; reduz o custo de suporte técnico; aumenta a satisfacdo do cliente.

Segundo Barduco (2004), pode-se citar alguns principios basicos de um
bom design dentro do IHC:

Visibilidade e affordances - Considera necessidades imediatas do usuario,
como precisar de ajuda, e se a mesma esta disponivel. Quanto ao conteudo, leva
em conta o que deve ou nao estar visivel, evitando a poluicdo visual e confusédo do
usuario.

Sendo visibilidade aquela que trata da visualizacdo do que determinado
elemento faz, e affordance da percepgao do que o elemento fara, ambos levando em
conta o ponto de vista do usuario.

* Bom modelo conceitual - este possibilita que, em uma interacdo com o

sistema, se possa prever o efeito das agdes realizadas.

* Bons mapeamentos - Uma boa relacdo entre os controles e movimentos
com as reagoes que estes realizam, geralmente aproveitando analogias e padrdes
culturais.

* Feedback - Informar ao usuario as respostas das acbes feitas e seus

resultados.

3.3.5 Ergonomia

Originado das palavras gregas, Ergo (trabalho) e Nomos (normas, regras), a
ergonomia € o estudo cientifico que visa melhorar as condigdes de trabalho em
relacdo ao homem. Wisner (1972, p.12) “a ergonomia constitui o conjunto de
conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessarios para a concepgao de
ferramentas, maquinas e dispositivos que possam ser utilizados com o maximo de
conforto, seguranca e eficacia.”

Segundo Silva (1998), tal area procura conhecer como o usuario: percebe a
tarefa a ser executada; interage com a maquina e, processa o conhecimento que
possui, transpondo seu modelo mental para o sistema computacional.

No campo do software, Wisner (1972) define-a como um particular caso de

adaptacao do sistema informatico a inteligéncia humana, importando se com sua
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utilidade (adequar o sistema a tarefa), usabilidade (facilidade de uso) e utilizabilidade
(uniao de usabilidade e utilidade), adequando principalmente as interfaces a aquilo
que o software deve realizar.

Scapin®3(apud SILVA,1998) cita as etapas no processo de definicao
ergonémica de interfaces, que serdo seguidas neste projeto: identificar
necessidades do sistema; organizar coletas de informagdes criar conceituagdes
gerais do sistema; determinar os objetivos e especificacbes de performances
(exigéncias, regras) e necessidades e caracteristicas dos usuarios; criar os aspectos
semanticos (definicbes: dos objetivos e estabelecimento das exigéncias, dos
organogramas de tarefas, organizagcao das operagées em unidades de tarefas, das
estruturas de dados, dos aspectos de seguranga e de confidencialidade, obtengao
de consentimento); definir o que o sistema ira fazer (determinar fungbes de entradas
e saidas); realizar a concepgdo de base (alocagcdo das fungdes, processos de
trabalho, andlise da tarefa); fazer a concepgdo das estruturas sintaticas
(comparagdo das alternativas de apresentagdo, definir a sintaxe das funcgoes,
preparar formatos de resposta do sistema, desenvolver médulos de diagndstico de
erros, especificar os tempos de resposta, definir procedimentos de ajuda, avaliar as
especificagoes, testes experimentais); especificar meios de entrada/saida (toque,
teclado, mouse, modos de designacgéao, periféricos), determinar dialogos, realizar a
concepgao das entradas e saidas; facilitar a concepgao (criagdo de manuais e
treinamentos); realizar testes; criar e desenvolver o programa (modularidade,

manutencdo...); preparar possiveis evolugdes futuras.

3.3.6 Critérios Ergondmicos

Dominique Scapin, em 1990, realizou um estudo que visava organizar os
conhecimentos de ergonomia de interfaces homem-computador. Em 1993, Scapin e
Christian Bastien apresentaram uma lista de critérios ergonémicos, com oito
principais: Conducgao, Carga de Trabalho, Controle Explicito, Adaptabilidade, Gestao

de Erros, Consisténcia, Significado dos Codigos e Compatibilidade. Estes ainda sao

13 SCAPIN, Dominique L. Organizing Human Factors Knowledge for Evaluation and Design of Interfaces.
Franca: Le Chesnay Cedex, 1990.
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subdividos em Presteza, Agrupamento por Localizagédo, Agrupamento por Formato,
Feedback, Legibilidade, Concisao, Agbes Minimas, Densidade Informacional, Agbes
Explicitas, Controle do Usuario, Flexibilidade, Experiéncia do Usuario, Protecao
contra erros, Mensagens de Erro, Consisténcia, Significados e Compatibilidade,
explicado na tabela de critérios ergonémicos em anexo.

Pode-se citar, ainda, algumas recomendacbes, com énfase no material
educacional, que Matuzawa (2006, p.80) observa como importantes para manter o
design do sistema agradavel e seguindo critérios ergonémicos:

* Design da pagina: manter sempre a simplicidade. O aluno precisa chegar

ao conteudo de interesse em apenas poucos cliques.

* Formatagdo: manter o equilibrio entre textos e imagens. Nos textos,
manter informagdes importantes no canto superior esquerdo da pagina, utilizando
letras sem serifa, pois possuem maior legibilidade, a tipografia sera melhor
abordada no capitulo 5.2 deste projeto. Para quebrar o ritmo, evitando que o texto
figue cansativo, deve-se separar os assuntos por itens. Quanto aos assuntos que
nao sao diretamente relacionados ao assunto do texto, deve-se utilizar boxes ou
elementos afins. Para a delimitacdo de grupos de informagdes, os espagos em
branco sdo mais adequados do que linhas espessas, que devem ser evitadas.

* Uso de cores: Deve-se respeitar os aspectos culturais, evitando, por
exemplo, utilizar o vermelho para informagdes corretas e o verde para as erradas.
Links sdo padronizados como azul para n&o visitados, e vermelho ou roxo para ja
visitados. O cansacgo visual, falta de contraste e excesso de contraste também
deve ser cuidadosamente evitado.

* Tempo de utilizagdo: Deve-se evitar a utilizagdo de elementos pesados, ja
que isso compromete a usabilidade, tornando o sistema devagar e aumentando as
chances do usuario desanimar em relagdo ao estudo e ao sistema. Entretanto,
como cita Schuhmacher (apud Batista, 2008) “toda a atratividade de um ambiente
pode cair quando se tem uma imagem borrada ou de ma qualidade”, portanto uma
saida viavel seria a utilizagdo de imagens vetoriais, como os formatos .wmf
(Windows metafile), .dwg e .dxf (Autocad), .cdr (Corel Draw) ou .ai (Adobe

llustrator).
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* Janelas pop-up: E necessario ter precaucéo quanto a utlizagdo de janelas
que se sobrepde, pois poluem a tela original, confundem o usuario e dificulta sua
administracao do sistema.

Os critérios ergonbmicos sdo essenciais para o desenvolvimento de um bom

sistema, o que € de suma importéncia ao se tratar de um sistema educacional.

3.3.5 Design de interface

O design de interface trata-se do elemento de contato entre usuario e
sistema para a realizagdo de uma determinada tarefa (BRAGA, 2004 p.21), tendo
sempre o usuario como prioridade. PORTER (2011) escreveu uma lista de principios
do design de interface.

* Clareza é o objetivo principal, para a interface ser eficaz e eficiente, deve

permitir que o usuario compreenda seu funcionamento, como ela € util e como o
sistema vai ajuda-lo. Clareza inspira confianga e cativa o uso.

* Interfaces existem para permitir interacdo, elas ndo sao obras de arte, e
sim existem para que haja a realizagdo de um trabalho, mas elas ndo devem ser
apenas fungado, precisam inspirar, mistificar e intensificar a relagcdo usuario e
sistema.

* Deve-se prender a atencdo do usuario, a interface ndo deve possuir
elementos que podem causar distragdo, focando no porque da interface existir. A
atencao é um pré-requisito e deve ser conservada.

* O usuario deve manter o controle, a sensagao de estar no comando o
mantém confortavel. A interface ndo pode forca-lo a realizar interagdes nao
planejadas.

* O mais indicado ao projetar uma interface € torna-la o mais compacta
possivel, com interagcbes diretas do usuario com os objetos do sistema, sem
complicar acdes que podem ser simplificadas.

* Cada tela deve possuir um objetivo principal, isso ira diminuir a curva de
aprendizado, facilitando a utilizagao do sistema.

* As acgdes secundarias devem ficar em segundo plano, cada tela possui

seu unico objetivo principal, mas muitos secundarios. Deve-se manter a hierarquia
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de agdes projetando-as com um visual mais leve ou permitindo sua visualizagao
apenas apos a realizagado do primeiro objetivo.

* Deve-se sempre fornecer o proximo passo, evitando que aquela interagao
com o sistema seja a ultima do usuario. Deve ser colocada de forma natural e
relevante, ajudando-o a atingir seus objetivos.

* Aforma deve seguir a fungdo. O ser humano tende a sentir que possui um
bom relacionamento com algo quando este comporta-se da forma esperada. Isso
significa que o usuario se sentird mais confortdvel com o sistema se puder dizer
como a interface ira se comportar apenas olhando para ela, ou seja, 0 que se
parece com um botdo, deve funcionar como um botao.

* Deve-se manter a consisténcia, nenhum botdo deve ser parecido com o
outro a nao ser que tenham fungdes parecidas.

* Mantenha uma hierarquia visual forte, para tanto, deve-se criar uma
ordem visual clara para todas as telas, isso assiste o usuario a encontrar as
informagdes.

* Ao desenvolver uma organizagao inteligente, diminui-se a carga cognitiva,
levando o usuario a entender com maior facilidade a interface.

* A cor deve funcionar apenas como suporte ou guiar a atengdo, mas nunca
como unica caracterizagdo de um elemento, uma vez que pode ser afetada por
ambiente utilizado, tela ou até mesmo uma deficiéncia visual.

* A revelagéo progressiva mantém a interagdo mais clara. A interface deve
mostrar ao usuario apenas aquilo que ele necessita, e caso seja necessario,
oferecer a opg¢ao de vizualizar mais informacdes.

* A ajuda deve ser oferecida ao usuario quando ele necessita, como nao se
pode adivinhar tais momentos, o design de interface deve certificar que a ajuda
estara la quando houver necessidade, sem que o usuario deva realizar uma busca
intensa por ela, e que fique fora de seu caminho ao ndo precisa da mesma.

* O estado zero é crucial para a compreensao da interface,ou seja, deve-se
pensar no projeto do estado em que nada aconteceu ainda, o usuario desconhece
o sistema mas deve possuir uma tela inicial que Ihe ofereca suporte e orientacao

para que desenvolvam as tarefas que precisam.
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* Os problemas existentes sdo mais valiosos do que os hipotéticos, por
isso, priorize as dificuldades ja conhecidas e projete interfaces que resolvam estes
problemas.

* O bom design de interface deve ser silencioso, dessa forma, ao utilizar o
sistema, pode-se concentrar em seus proprios objetivos e ndo na interface, o que
ira gerar usuarios muito mais satisfeitos.

* Outras disciplinas devem ser utilizadas como inspiragdo além do design.

* Ao desenvolver uma interface, ela deve ser usavel. Nao basta a beleza de
uma cadeira se ela for desconfortavel. Ela perde o sentido de existir assim que o

usuario desistir de utiliza-la.

3.4 APLICACAO DE CORES

Durante o desenvolvimento do sistema, deve-se priorizar certos elementos
para otimizar a relacdo da interface com o usuario, 0 emprego adequado da cor é
muito importante, em especial em materiais educacionais. Ela ajuda em escolhas e
compreensodes essenciais do sistema.

Schuhmacher (2007, p.54) cita a teoria de deteccdo de sinais “Signal
detection theory”, modelo estatistico elaborado na década de 50, onde “o cérebro
humano interpreta e organiza a informagao que recebe em forma 6tima, quando no
campo visual ha um niumero minimo de cores e formas: quanto menos “ruido”, mais
claro é o “sinal”.”

Ao definir a paleta cromatica, deve-se, ainda, levar em consideragdo os
seguintes aspectos:

* Assunto: do que se trata o produto: instrucional, musical, medicina, etc.

* Publico-alvo: Em sua maioria sdo de qual sexo, qual a idade, experiéncia

de utilizagcado de produtos similares, s&do homogéneos ou heterogéneos.

* Ambiente: grau de estresse do local em que sera utilizado, luminosidade.

Para o fundo do ambiente virtual, Schuhmacher (2007 p.57-58) aponta que
este nunca deve chamar mais atengcdo que a informagéo, prezando pela menor
utilizacao de cores, sempre evitando contraste entre elas (a ndo ser que seja o

objetivo), ou seja, utilizando cores analogas. Caso seja uma imagem, considerar que


http://www.scribd.com/doc/21817079/Design-Instrucional-Contextualizado-Alexandre
http://www.scribd.com/doc/21817079/Design-Instrucional-Contextualizado-Alexandre
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ela sera vista durante o carregamento do sistema, ratificando que aquele ndo pode
comprometer este, assim como a compreensao e legibilidade.

Schuhmacher resume, as principais recomendacgdes para o uso de cores na
Web. Os dados foram colhidos em Parizotto (1997), Winckler, Borges e Bass(2002),

Robertson (1993) e Schneidermann (2000) e s&o apresentados no quadro 3.

3.5 TIPOGRAFIA

Quanto a escolha da familia tipografica a ser utilizada, como cita
Schuhmacher (2005, p.222-223) as fontes sem serifas sdo consideradas “fontes
frias, objetivas e sérias, quase masculinas e sao mais usadas na comunicagao de
produtos e empresas de base tecnoldgica, que precisam passar solidez e
credibilidade. Ja as fontes com serifas sao femininas, delicadas e emocionais.”

Mesmo assim, como cita Filatro (2008 apud BATISTA, 2008, p.181), as

fontes sem serifas sdo as mais indicadas para materiais digitais, principalmente
educacionais, uma vez que a legibilidade e leiturabilidade, elementos essenciais
para uma satisfatéria experiéncia do usuario, possa ser prejudicada.
Batista(2008), tem-se alguns pontos importantes sobre a tipografia apontados por
autores como Lupton (2006), Schuhmacher (2005) e Filatro (2008) (apud BATISTA,
2008, p.181-182):

* Deve-se preservar o espacejamento e o espagamento da tipografia.

* Alinhamento a esquerda sugere esteredtipo de leitura no Ocidente, que é
o ponto de partida pelo qual se comeca a ler. Os olhos marcam uma margem, ha
uma linha inteira de texto, pula para a proxima e, assim, nunca aparecem espagos
em branco nos textos.

* Para textos dispostos em colunas, nado deve ser usado o alinhamento
justificado. Os espagos em branco criados para preencher as colunas, dificultam a
leitura.

* Deve ser usado o alinhamento a esquerda quando se tem mais de uma
coluna de texto.

* Textos centralizados sdo estaticos, sdo mais usados em folhas de rostos,
convites, titulos.

* Os olhos procuram a linha imaginaria por onde se comeca a leitura pelo



Recomendagbes

Observagoes

Usar um grupo limitado de cores, para dar
ao usuario a opgdo de muda-las (de cinco
para duas).

As paginas de um mesmo site estardo mais propensas a usar um padrao
consistente

Usar a cor como forma de informagdo
adicional ou aumentada

Usar cor para realgar e ndo usar o
sublinhado.

Usar o sublinhado e ndo itens piscando

Evitar confiar na cor como Unico meio de expressar um valor ou fungao
particular
Restringir o sublinhado para links, para ndo confundir o usuario.

Evitar o uso de cores muito quentes, tais
como rosa e o magenta.

Cores muito quentes parecem “pulsar”na tela e fica dificil de focalizar.

Se usar fundo colorido, selecionar cores do
texto que obtenham um contraste mais
forte entre o texto e o fundo

Uso mnemonico da cor

Aumenta a visibilidade e a legibilidade do texto

E empregado, respeitando-se os esteredtipos para criacdo de associagdes
de cores que ajudem no reconhecimento, na lembranga e no tempo de
busca. Podem-se usar cores para diferenciar se¢es dentro de um site.

Usar cores brilhantes e contrastantes com
cautela

Esses elementos sdo usados para atrair a atencdo do usuario. Seu emprego
deve ser reservado para areas importantes, ou do contrario, o usuario ndao
sabera para onde olhar.

Usar cores monocromaticas para o texto,
sempre que possivel

Essas cores sao mais nitidas, aumentam a legibilidade e a visibilidade do
texto.

Usar cor neutra para o fundo.

Cores neutras aumentam a visibilidade de outras cores

Nao usar simultaneamente croma e cores
muito distantes no espectro solar (croma é
a saturagao da cor, que indica seu grau de
pureza)

Para relagoes figura-figura, e muitas figura-fundo, os contrastes fortes de
vermelho/verde, azul/famarelo, verde/azul e vermelho/azul criam vibragoes,
ilusdes de sombra e imagens posteriores.

Usar codigo de cores consistente, da
mesma  familia, = com referéncias
apropriadas

Vermelho: pare, perigo, quente, fogo

Amarelo: cuidado, devagar, teste

Verde: ande, OK, livre, vegetacdo, seguranca

Azul: frio, agua, calmo, céu

Cores quentes (amarelo, laranja, vermelho, violeta) indicam agdo, resposta
requerida, proximidade

Cores frias (azul, turquesa, verde-mar, verde-alface) indicam status,
informagdo de fundo, distancia

Cinzas, branco e azul: neutralidade

Usar a cor para aumentar a informagao em
preto e branco

A cor é superior ao preto e branco em termos de processamento e de
reagdes emocionais, mas nao ha diferenca na habilidade de interpretar a
informagao. A cor € mais apreciavel e a memoria para informagao colorida
é superior do que seria em preto e branco.

Projetar primeiro em preto e branco, e
depois adicionar cor

A cor aumenta o processo cognitivo e visual de uma informacdo, que
funciona bem em preto e branco, por ajudar a localizar e associar imagens.

Evitar o uso de blink

O uso intensivo do blink (piscar) um texto ou imagem causa fadiga visual.
Dependendo das cores usadas no fundo, ou no texto ou imagem, o olho
precisa reposicionar o correspondente do sensor da cor a ser usada, em
cada instante do piscar, ou entao, reposicionar o foco a cada instante.

Evitar fundos escuros

Fundo preto ndo é recomendado, por haver poucas cores que contrastam
com ele, além de causar cansago visual. Em impressao P&B, a cor usada
para o texto pode ser convertida em escuro e se confundir com o fundo.

N&o usar cores alternativas para links

Além dos ja padronizados citados por Matuzawa (2006), cores dos links,
que normalmente sao padronizados como azul para links ainda nao
visitados, vermelho ou roxo para links ja visitados, outras cores podem ser
adicionadas:
Verde para links ainda ndo visitados, que ficam na mesma pagina
Rosa para links ja visitados na mesma pagina

para links de modo hierarquicamente superior.

Nao tornar a tela muito brilhante ou escura

Usar cores brilhantes para areas pequenas e cores suaves em areas
maiores

Quadro 3 - Recomendagbes de uso de cores na Web
Fonte: Compilagdo de Schuhmacher (2005, p. 57 - 59)
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lado esquerdo. Caso ndo haja uma margem para se apoiar, dificulta a leitura,
portanto ndo € indicado para textos corridos.

* O alinhamento justificado é muito usado para aparéncias classicas,
limpas. As linhas sdo do mesmo tamanho, no entanto, ha o inconveniente de
muitos espacos em branco para preenchimento da linha.

A escolha das familias tipograficas serdo discutidas mais a frente,

juntamente com o projeto visual.
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4 NECESSIDADES DO USUARIO

Para dar inicio ao desenvolvimento do projeto, algumas necessidades do
usuario foram destacadas. Para tanto, desenvolveu-se, no inicio do desenvolvimento
deste projeto, uma pesquisa com 80 pessoas entre 12 a 50 anos, de ambos os
sexos, através do aplicativo de questionarios online do Google, divulgado através de
redes sociais entre conhecidos, sendo, em sua maioria, participantes de
associagdes nipo-brasileiras dos estados do Parana, Sao Paulo, Rio de Janeiro,
Mato Grosso do Sul e Amazonas.

Iniciou-se o questionario com uma pergunta fechada relacionada ao
conhecimento da lingua. Obteve-se, como mostra o grafico 1, um resultado de 51%
de estudantes que ja estudou japonés alguma vez, e 49% nao. Tornando a pesquisa
equilibrada, pois o sistema é desenvolvido para ambos os publicos, uma vez que,
mesmo quem ja teve contato com a lingua em sala de aula pode utilizar o aplicativo

para revisar a matéria basica, avangando nas licdes em seu proéprio ritmo.

sim 51%

nao 49%

% de estudante

Graéfico 1 - indice de estudantes da lingua japonesa
Fonte: Autoria propria (2013)

De todos os alunos envolvidos na pesquisa, aproximadamente 70%
apresentou interesse em estudar através de um dispositivo movel, o que demonstra

que o sistema seria bem utilizado desde o inicio de sua implementacao (grafico 2).
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nao 33%

sim 68%

% de estudante

Grafico 2 - indice de interesse em estudos através de dispositivos méveis
Fonte: Autoria prépria (2013)

Quanto ao tempo era dedicado por dia para o estudo da lingua japonesa,
pode-se observar no grafico 3, a opgao mais escolhida foi “por mais de dez minutos
por dia”, seguida de “varias vezes ao dia, por mais de um minuto”. Isso permite o
desenvolvimento de atividades mais longas e que também utilizem da repeticao e

explanagao para memorizagao.

Menos de 10 minutos por dia

Mais de 10 minutos por dia

Mais de 30 minutos por dia

Por menos de 1 min varias vezes ao dia
Por mais de 1 min varias vezes ao dia
Outros

Hl” |U

OEOO@EO

0 75 150 22,5 30,0

% de estudante

Gréfico 3 - Tempo dedicado por dia ao estudo de japonés
Fonte: Autoria propria (2013)

Para buscar as necessidades do usuario para o sistema, recolheu-se quais
sdo as atividades que mais utilizadas para o aprendizado da lingua (grafico 4),
curiosamente, as atividades realizadas comumente em sala de aula foram as
menos escolhidas. As atividades que envolvem a utilizagdo da hipermidia, musicais
e videos foram as mais votadas, seguidas por atividades de fala (ressaltando que

néo se trata da atividade de listening).
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Mdasical

Videos

Texto

Atividades de listening
Escrita

Falada

jogos

outro

EO0OEOO@EO

0 20,0 40,0 60,0 80,0

% de estudantes

Grafico 4 - Atividades mais utilizadas para o estudo de japonés
Fonte: Autoria propria (2013)

Entre essas atividades, foi abordado quais atividades mais utilizavam como
complemento para o estudo da lingua japonesa, verificando que o desenho animado
japonés é de grande preferéncia - geralmente visto no idioma oriental com legendas

em portugués - seguido de musicas japonesas, dados demonstrados do grafico 5.

Nenhuma

Dorama (novela japonesa)
Anime

NHK (canal mundial de TV japonés)
Filmes em japonés, legendado.
Filmes legendados em Japonés
Videos na internet

Video-aula de japonés

Musicas japonesas

Manga

Textos

Audio das aulas

Apenas a apostila do curso

u Iu I

OOEf0d0EOOEOO@EO

0 10,0 20,0 30,0 40,0

% de estudantes

Grafico 5 - Estilo de atividades mais utilizadas para o estudo de japonés
Fonte: Autoria prépria (2013)
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A habilidade considerada mais importante para os alunos, € a de falar o
idioma, seguida de entender o que escuta (grafico 6). Com a utilizagao do sistema,
dando énfase em falas do cotidiano, o usuario podera praticar diariamente a fala e

audicao do idioma, sem precisar estar em uma sala de aula com o professor.

' ' | O Escrita
B Fala

| O Leitura
. . — O Audicdo

0 17,5 35,0 52,5 70,0

% de estudante

Gréfico 6 - Importancia de habilidades
Fonte: Autoria prépria (2013)

Como o projeto visa tornar o estudo mais divertido e envolvente, buscou-se
saber o interesse da utilizacdo de jogos no processo de aprendizagem, com

resultados muito positivos (grafico 6).

ndo me interessa 19%

sim 81%

% de estudante

Gréfico 7 - Interesse de utilizagéo de jogos
Fonte: Autoria prépria (2013)

Sobre a interacao online durante o processo de aprendizado, os resultados
apontam um bom favoritismo para sua utilizagcdo, como mostra o grafico 8. Como
citado anteriormente, atividades desafiadoras colaboram com o estabelecimento das
redes neurais, e colocar o usuario frente a outro em conversas reais (mesmo por

ambientes virtuais) os envolve e impulsionam a querer aprender mais.



42

. nado 24%

sim 75%

% de estudante

Grafico 8 - Interesse de interagdo on-line
Fonte: Autoria propria (2013)

Para finalizar a pesquisa, foi realizada uma pergunta aberta sobre que
elementos seriam um bom complemento para o estudo da lingua japonesa em um
aplicativo de celular. As repostas colocadas frisaram o fato de que o aluno necessita
de um dicionario de facil acesso, que possibilite a tradu¢gdo com contextualizacdo da
palavra, leitura e pronuncia, explicagdes rapidas, jogos interativos e de
memorizagao, e finalmente atividades com medidas de desempenho.

Ao reunir opinides de professores da area, tanto no Brasil quanto no Japao,
observa-se que em ambos paises, ha técnicas muito similares de ensino-
aprendizagem, tendo como ferramentas mais utilizadas, no inicio da alfabetizagao
japonesa e no ensino da lingua, as que giram em torno da repetigao, cartdes de
memorizagao (flashcard) e exercicios de escrita.

Juntamente com estes dados, desenvolveu-se também uma pesquisa sobre
outros aplicativos voltados ao ensino da lingua japonesa.

O aplicativo para a plataforma Android, chamado Kana aborda apenas a
escrita dos dois basicos alfabetos japoneses (hiragana e katakana), o que direciona-
0 para o publico iniciante. A tela inicial, como mostra a figura 2, apresenta uma
explicagdo de como utilizar o aplicativo, de forma pouco didatica, a falta de concisao
e equilibrio na formatagao - muito texto e apenas duas imagens - impossibilita o
usuario que nao entende o idioma inglés de utilizar o aplicativo, que sem essa
explicacao fica com suas fungdes perdidas, uma vez que ha pouca intuitividade no

sistema. Uma maneira facil de resolver tal dificuldade seria um tutorial com mais
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imagens e menos texto, tornando-o compreensivel até para quem nao domina esta

lingua ou tem dificuldades de leitura.

As telas seguintes (figura 3) ja coloca o usuario com os alfabetos, que dao

um feedback de acéo correto (os botdes mudam de cor ao serem apertados), as

cores de figura e fundo sao pastéis e confortaveis ao olhar, com uma cor de fundo

diferente para cada alfabeto, com uma condugéo por agrupamento adequada, ja a

fonte pequena a torna ilegivel em telas menores, gerando um problema ergonémico

de legibilidade.
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Figura 3 - Telas do aplicativo Kana
Fonte: Aplicativo Kana (2013)
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Possui um jogo que possui contagem de pontos (figura 4), para o usuario
escolher qual a leitura correta, ergonomicamente responde com um bom feedback,

separacao de agdes e assuntos por telas adequado e possui um layout consistente.

Deezer Agora no Brasil Deezer Acompanhe os ultimos
= Bl L I | A 4 7"’# Langamentos da Musica. Baixe o $

SEEES LElENIEY Hokkok - 49584 Resenhas

n ¢
Score: 1 of 4 Score: 1 of 2 Score: 30f 6

re u ko ku

Figura 4 - Jogo do aplicativo Kana
Fonte: Aplicativo Kana (2013)

Embora seja um aplicativo com uma carga de trabalho facilitadora, nao
avancga em relagao ao conhecimento do usuario, sendo um aplicativo superficial.

O que poderia ser uma de suas melhores qualidades, o fato de ensinar a
pronuncia da letra, acaba falhando pela baixa qualidade do som. Outra grande falha
do aplicativo € a falta de botdes para voltar e avancar, e a auséncia de titulos que
ajudam o usuario a definir onde esta.

O ImiWa, aplicativo para a plataforma I0S de ferramenta concordancer
citado anteriormente, apresenta um design limpo, além de utilizar uma aparéncia ja
familiar ao usuario.

Na tela inicial (figura 5) ha um local para pesquisa € uma base que se
mantém por todas as telas. Elas contém as cinco opg¢des do aplicativo: dicionario -
com entradas em ideogramas japoneses ou letras romanas-, kanji - com busca
através de leitura, radicais, numero de tragos, entre outros, baseada no ensino do
Japao-, como favoritos e histérico (figura 7)- e configuragdes - idiomas de entrada e
saida de dados, informacdes do aplicativo, tamanho de fonte, escolhas externas de

referéncia (figura 8).
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Figura 5 - Tela inicial do aplicativo ImiWa
Fonte: Aplicativo ImiWa (2013)

Kanji search

45

Text-based search

<anji, ON/kun-yomi, nanori, Kore: iny aning

SKIP

falpern’s System of Kanji Indexing b:
Multi-Radical

tify Kanji by composing radicals

JLPT levels

Language Proficie

School grades
s taug e Jap

Chinese radicals
Bushu classification

I grande

ON reading

Kun reading
Nanori

Pinyin

@ grande, enorme

& large, big

Stroke count
Radical
Components
Frequency
JLPT

Compound

Unicode

JIS X 208

De Roo
SKIP
Four comer

Spahn & Hadamitzky

Kanji flashcards
Busy people
Henshall

Daik:

DAL, TAI
00-, 00.kii, -00.ini
ufu, o, ou, ta, takashi, tomo, hajime, hiro, hiroshi, masa, masaru, moto, wa

dad, dai4

3
X [7£\W] big
AX—

1

7

N5

view kanji compounds

5927
34-71

1463
4-3-4

4003.0
0a3.18

Figura 6 - Telas de kanji do aplicativo ImiWa.
Fonte: Aplicativo ImiWa (2013)
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O sistema tras a opgao de “falar”, para que o usuario também possa aprender
a pronuncia, e a voz pode ser escolhida entre diversas opgdes nas configuragdes.
Ergonomicamente adequado, falha no feedback quando a palavra desejada nao é
encontrada, deixando um espago em branco, o que leva o usuario a pensar que o

aplicativo travou ou esta processando a informag&o, como mostra a figura 9.

lala

Figura 9 - Tela de palavra ndo encontrada do ImiWa
Fonte: Aplicativo ImiWa (2013)

Quanto aos aplicativos voltados ndo apenas para o vocabulario, temos JA
Sensei. Ergonomicamente bom, suas cores, na maioria em tons pastéis, séo
confortaveis aos olhos, mas visualmente composto por elementos e alinhamentos
causadores de ruido. Possui icones adequados e de facil assimilagcédo, fonte sem
serifa com tamanho adequado para a visualizacdo em celulares. Além de dicionario
de palavras e kanji (ideogramas), oferece licdes para aprender os kanas (letras
japonesas), como demonstra a figura 10, um livro de frases uteis em viagens (figura
11), e um jogo de perguntas e repostas (figura 12). Todos eles com leituras em
letras japonesas e romanas, legibilidade adequada. Opgbes de ouvir e testar a

pronuncia do usuario.



JA S;:psci

d L\ D

7 a 11 Ju
0% 0% 0%

version 2.7.0

Community J \ Options J

Tap the image to listen

db

Stroke order

~

\
‘t.x

travel
vocabulary phrasebook

(e Lenll = T &
®

www._japan-activator.com

©2006-2012 Japan Activator

Figura 10 - Tela inicial e licbes do aplicativo JA Sensei.
Fonte: Aplicativo JA Sensei (2013)

r—J

Show this to your interlocutor to make yourself
understood

Where can | get a taxi?

Where can | get a taxi?
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Figura 11 - Telas de uso frases Uteis do JA Sensei.
Fonte: Aplicativo JA Sensei(2013)
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Figura 12 - Telas de Quiz do aplicativo JA Sensei.
Fonte: Aplicativo JA Sensei (2013)

O aplicativo online para 10S Duolingo, ensina alunos de portugués varios
outros idiomas, embora Japonés nao esteja entre eles, foi realizada a analise de
similares pelo sistema ser muito parecido com o que se deseja desenvolver com
este projeto.

Embora pouco conhecido, a pesquisa de opinido disponivel nas resenhas da
Apple Store em relagdo ao Duolingo € muito positiva entre os usuarios. Visualmente
preza por uma linguagem limpa, mas pesada devido aos icones demasiadamente
grandes. A pagina inicial (figura 12) coloca o usuario diretamente nas ligdes,
enfatizando o desempenho e status do aluno. Com icones préprios, deixa a desejar
em relacao a assimilagdo, mas sua estrutura de desbloqueio dos niveis conforme se

prove o conhecimento no assunto anterior é bastante adequada (figura 13).
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Figura 13 - Tela inicial do aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)

Desistir Desistir Desistir VoV
S o o o o (el
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O  cavalo come  arroz q 5))
o)

Leao | Tigre

um  Inseto = Lobo

gato | Elefante

Figura 14 - Tela de jogos do aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)

elephant

Possui um feedback excelente no acerto e no erro, indicando a resposta
correta, seja ela de digitagcado ou construgao frasal (figura 15). Cada licdo possui um
atalho para o usuario que ja possui o conhecimento do assunto tratado, pulando a
licdo apds algumas atividades. Em caso de abandono do usuario ao aplicativo, uma
mensagem €& colocada na tela do aparelho (figura 16), e quando volta-se para as
atividades, uma perda no dominio do conhecimento, demonstrado na figura 17.

Ao analisar os aplicativos mais conhecidos entre os smartphones, nota-se

uma falta de preocupacdo com o aprendizado do aluno, muitas informacdes sao
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colocadas a disponibilidade do usuario sem prezar pela melhor didatica,
compreensao do conteudo e memorizagdo a longo prazo. Embora a experiéncia
social seja de grande importancia para os estudantes atualmente, pois incentiva o
aluno no avango de matérias e melhor desempenho, essas sdo deixadas de lado
nos aplicativos educativos. Por fim, pode-se ressaltar a auséncia de atividades
introduzidas na realidade do usuario, o que contextualiza a utilizagdo do conteudo

em seu cotidiano.

—
Desistir VoV

(— |

Traduza este texto para portugués

%) We read the

newspapers .

Figura 15 - Nova palavra, no aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)
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(=

Desistir O O O

S

Ouca e digite em inglés Traduza este texto para portugués

) The horses drink

IR

-

water .

Faltou uma palavra.

x The girls eat sandwiches.
Traducao:

As meninas comem sanduiches.

' Preste atencao nos acentos

Os cavalos bebem dgua.

Figura 16 - Feedback, no aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)
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» Duolingo ha 9 min r;
Aprender um idioma requer pratica diaria. Pratique seu Inglés no Duolingo.

Duolingo 20h atras
Aprender um idioma requer pratica diaria. Pratique seu Inglés no Duolingo.

Duolingo 1d atras
Aprender um idioma requer pratica diaria. Pratique seu Inglés no Duolingo.

nii T

Figura 17 - Em caso de abandono de estudos, aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)

O seu dominio de um dos
conteudos diminuiu!

Isso acontece quando voceé fica sem

praticar por muito tempo. Escolha uma
unidade e pratique o conteudo para
recuperar 0 que aprendeu.

OK

Figura 18 - Perda de conhecimento do usuario, aplicativo Duolingo.
Fonte: Aplicativo Duolingo (2013)
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Com base nos estudos previamente desenvolvidos e analise das

necessidades dos usuarios, pode-se definir como necessidades do sistema:

* Material focado no usuario, suas experiéncias e conhecimentos prévios.

* Atividades que permitam a distribuicio do conteddo em momentos
adequados e contextualizados, facilitando a compreensao e memorizagdo da
informacéao, além de demonstrar ao aluno situagdes reais de uso, colocando o que
foi aprendido em sala de aula no cotidiano do usuario.

* Textos, videos, som, verbalizacdo trabalhando de forma unida,
potencializando o aprendizado e tornando a atividade mais prazerosa.

* Dicionario eletrbnico com animagdes para melhor memorizagao e
compreensao do vocabulario, e a introdu¢ao da ferramenta concordancer, dando
ao aluno exemplos de utilizagao em frases e situacdes.

* Possibilidade do aluno fazer suas préoprias anotagbes, dando certo
controle sobre o material e observacdes proprias que otimizem a experiéncia com
o sistema, tal como possuir a possibilidade de colocar lembretes proprios sobre
vocabularios ou marcacdes em caso de duvidas na matéria.

* Maior utilizagdo de graficos, facilitando a compreensao geral do conteudo
e do sistema, sem leituras longas, exaustivas ou de duplo significado.

* Material intuitivo, de facil memorizagéo e gerador de satisfagéo.

* Ajuda sempre disponivel.

* Feedback sempre.

Simplicidade na interface e na interagao.
* Cores que zelam pelo tipo de material, tempo e contexto de utilizagao para

o conforto do usuario.
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5 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

O conceito do aplicativo desenvolvido neste projeto recebe o nome de
“Keiko Tomodachi”, que em tradugao literal significa amigo treino. Também é uma
brincadeira com o nome da autora, Keiko, o que s6 € possivel pois uma mesma
palavra em japonés, quando escrita em ideogramas diferentes, possuem
significados distintos. Optou-se por nao utilizar o nome do curso para o qual o
sistema foi projetado por parecer demasiadamente sério e pesado para o aplicativo
em questao.

Para seu desenvolvimento, foi tragada a seguinte diretriz:

* Organizacédo do conteudo a partir do material didatico disponibilizado na
apostila “Nihongo Nyumon” do Curso de Linguas Estrangeiras Oyama, dos
capitulos 1 ao 10.

* Conceituagao do aplicativo, quais serao as acgoes realizadas.

* Estruturacéo do fluxo de agbes e organizagéo do wireframe.

* Realizacdo de avaliagdes junto aos usuarios durante o desenvolvimento
do layout.

O Keiko Tomodachi € um aplicativo que funciona sem uma conexao a
internet, mas quando se encontra on-line, abre novas possibilidades de interacéo de
um usuario com outros.

Para este projeto, foi desenvolvido nas dimensbdes das telas HVGA
(resolugao 480x320 px), presentes em smartphones como alguns modelos da linha

Optimus LG, Motorola Milestone Plus, linha Sansung Galaxy e linha Sony Xperia.

5.1 CONTEUDO

O conteudo do aplicativo trata-se de um complemento para a memorizagao
do que foi passado durante as aulas para os alunos iniciantes de japonés do Curso
de Linguas Estrangeiras Oyama.

Na primeira parte do moédulo basico do curso, o aluno aprende trés
conteudos basicos: construcbes de frases utilizadas no dia-a-dia, vocabulario,

numerais e hiragana (primeiro alfabeto japonés), como apresentado no anexo B.
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E importante ressaltar que, para o desenvolvimento do aplicativo Keiko
Tomodachi, o estilo de escrita Romaji (passagem para as letras romanas dos
ideogramas japoneses) seguiram o modelo Dewapuro Romaji, que substitui o acento
macron (o trago acima de vogais longas, também substituido por acento trema ou
acento circunflexo), por “vogal+u” ou “vogal+o”. Esse sistema permite que o usuario
escreva no alfabeto romano e seja convertido corretamente pelo alfabeto japonés,
além de n&o obriga-lo a instalar outros aplicativos de teclados em seu dispositivo

movel.

5.2 O PROJETO VISUAL

Ao desenvolver o projeto visual, tragou-se trés linhas base: o origami -
dobradura de papel - (figura 19), tdo conhecido como parte da cultura japonesa, o
teatro Kabuki (figura 20) enquanto construgdo e suas cores alegres, mas

concomitantemente em tons pastéis.

Figura 19 - Origami.
Fonte: Wikimedia (2013)
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Figura 20 - Referéncias do Teatro Kabuki
Fonte: Wikimedia (2013)

O publico-alvo do projeto, como ja citado, envolve os estudantes do Curso
de Linguas Estrangeiras Oyama, de 12 a 50 anos, em que nem todos dominam o
uso de aplicativos de smartphones. Devido a isto, prezou-se por uma interface
facilitadora quanto a navegacao, evitando muitas atividades por telas, sejam elas
primarias ou secundarias, desenvolvido para ser utilizado em qualquer local,
priorizando atividades que possam ser realizadas com uma unica mao.

Inicialmente, houve o desenvolvimento dos icones, baseados em
dobraduras de papéis ja existentes, e colocados em um grid simples, fundamental
para manter um maior equilibrio entre eles.

O jogo é representado pelo pido por este ser um dos brinquedos mais

tradicionais no Jap&o e também conhecido no Brasil, facilitando sua assimilagao.
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Para as ferramentas de configuragbes, foi utilizado um de seus representantes
usuais, mas escolheu-se o0 martelo japonés como base do origami. O icone de licbes
tras o kanji de “licao” estampado em sua capa, com uma encadernagao manual
estilo oriental (através de fios costurados) que pode ser visto na figura 21, e embora
0 padrao tradicional de abertura do mesmo seja ao contrario do ocidental, optou-se
por esse para facilitar na assimilagcdo e criar um /ayout mais agradavel ao olhar,
trazendo equilibrio ao colocar seus componentes voltados para a parte interna do
layout. Os cartbes de memorizagdo (FlashCard), faz alusdo a um unico papel
dobrado ao meio, demonstrando que contém a mesma informagcdo em suas faces,

como observado na figura 22.

Figura 21 - Encadernac&o manual japonesa.
Fonte: Green Heron Books Arts (2013)

A diagramacédo da tela inicial (figura 23), ou menu principal, utiliza como
cores principais o amarelo e o marrom, representantes da esteira e da madeira
presentes nas construcdes tradicionais do teatro kabuki, tal como suas formas com
angulos retos. Os icones, assim como a platéia do teatro, aninham-se entre as
estruturas de madeira, e levam cores que sao aplicadas em todas as atividades a
eles relacionados, além disso, sua escolha deriva da paleta cromatica das pinturas
de mascaras e trajes do kabuki, utilizando apenas as relacionadas a sentimentos
positivos, como o roxo, representante de nobreza e elevacado de espirito; verde da

tranquilidade; vermelho da paixao e entusiasmo e azul da alegria.



Figura 22 - Desenvolvimento de icones.
Fonte: Autoria prépria (2013)

L |
Licoes

% FlashCard

™ Jogo

Figura 23 - Tela do menu principal.
Fonte: Autoria prépria (2013)
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Para dar maior leveza ao layout, as cores e textura de fundo levam a
delicadeza do papel de arroz, muito utiizado no Japao na pratica do shodé (caligrafia
japonesa com pincel e carvao).

As trés atividades principais do aplicativo, que seriam as ligdes, os cartbes
de memorizagao (flashcard) e os jogos, ganham lugar de destaque no menu
principal, facilitando seu acesso. Além disso, ao ser distinguido por nomes, facilita o
caminho para o usuario e diminui a curva de aprendizado.

Na parte superior, foi colocado um dicionario de acesso rapido (figura 24),
que funciona como um pop-up sobre as telas. Ao digitar a busca, o aluno recebe
informagdes de traducdo, exemplos de uso no dia-a-dia, sua escrita em hiragana
(primeiro alfabeto japonés), e caso toque em “mais”, uma curta animagao,
colaborando na memorizagao do vocabulario através de reforgo visual e criagcao de
conceito, as imagens sequenciais, colocadas também nas licdes, sdo imagens .gif,
pois sendo mais leves, carregam com maior velocidade e ndo ocupam grande

espacgo na memoria do aplicativo.

BRESTEVWET BIERESITEVWET

Ohayou gozaimasu Ohayou gozaimasu

Bom dia Bom dia

Exemplos:

-Ohayou Gozaimasu. Ogenki desuka?
-Bom dia. Tudo bem?

-Ohayou Gozaimasu, omezameno jikan desu.

-Bom dia. E hora de acordar

Mais...
fechar

Figura 24 - Telas do dicionério.
Fonte: Autoria préopria (2013)
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O menu de base, presente ndo apenas na tela do menu principal, mas em
telas estratégicas, facilitam a navegagao, uma vez que o usuario nao precisa voltar
ao menu principal todas as vezes. Situa-se na base inferior do aplicativo, como um
facilitador, uma vez que a parte inferior € mais acessivel aos dedos do que os
superiores. O atalho do menu principal encontra-se ao meio, a sua esquerda foram
colocadas as atividades mais sérias - configuragdes e licdes - e a direita as mais
ludicas - flashcard e jogos (ambos de memorizagao).

Cada area do aplicativo possui sua prépria paleta cromatica, de acordo com
o icone pelo qual é representado, isso ajuda o usuario a diferenciar as atividades
umas das outras. Como visto anteriormente, o dicionario possui a paleta principal do
aplicativo em tons de marrom, as que envolvem o menu principal e configuragbes
possuem uma linguagem visual mais clara e limpa em relagdo as outras telas (figura
25), as de ligdes possuem tons azuis (figura 26) , flashcard tons amarelados (figura

27) e jogos tons roxos (figura 28).

L [

1

Segunda - feira

Acordar 07:00 ) Acordar 07:00
Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab Terga - feira Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab
Quarta - feira
Trabalhar 09:00 - - Trabalhar 09:00
Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab . Quinta - feira Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab v
Sexta - feira
Almocar 12:00 Almocar 12:00

Sabado

Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab

Domingo

Adicionar atividade... Danca 12:00

Repelir: Ter, Qui, Sab, Dom

ad [5] il 1 £

Figura 25 - Telas de configuracges.
Fonte: Autoria prépria (2013)



& BEEISTIVET & BEFLSTIVET

Ohayou gozaimasu = |

7 ‘
‘\‘\) Licdo 01 ‘ ; [
Licao 02 ' d ﬂ |

q

Ohayou gozalmasu

'} ‘ )
A\ 3 ‘ : \lp | Repita a frase z
‘\ Licao 03 ‘/ N ‘: |
} 21€
‘A\ Licao 04 el i ‘ ?
\\/ Bom | Tarde |Noite| Boa | Dia | |
Licao 05 : Pular Préximo ;
: §

Préoximo

Figura 26 - Telas de licbes.
Fonte: Autoria prépria (2013)

¢ 05pE [0 17 BHTES!

Parabéns!

Vocé fez 10 erros
e 13 acertos no
exercicio de
| memorizacao

FlashCard!

|
) |

errei acertei

| BLf1v]:

voltar

Figura 27 - Telas de flash card.
Fonte: Autoria prépria (2013)
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Figura 28 - Tela de jogo.
Fonte: Autoria propria (2013)

Quanto a familia tipografica escolhida, aplicou-se a Myriad Pro nas letras
romanas, com algumas aplicagdes da Optima - sendo essas apenas em textos de
tamanho grande - para um layout mais delicado, e Hiragino Kaku Gothic Pro para os
ideogramas (figura 29). Todas essas familias tipograficas ndo possuem serifa,
otimizando a legibilidade e leiturabilidade em telas, mas possuem detalhes e curvas
leves e harmoniosas. Sendo a Myriad Pro e Hiragino Kaku Pro fontes com tragos de
espessura regular, ndo perdem em visualizagdo mesmo quando apresentadas em
tamanho pequeno. A Optima, com tragos mais finos, colaborando com a quebra de
um visual demasiadamente pesado, uma vez que o layout possui tantos angulos

retos, como no menu principal.

Myriad Pro Optima O50DON RS

HhSBiFEPSD
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIKIM (< Uscoa 1

NOPQRSTUVWXYZ  NOPQRSTUVWXYZ 5KTOBZE KD B

abcdefghijklm abcdefghijklm ZHETRAYD h
nopqrstuvwxyz nopqgrstuvwxyz BZFrEtniEFdbL sz
1234567890 1234567890 5KTOHZDDB A

Figura 29 - Familias tipogréficas.
Fonte: Apple Library (2013)
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5.3 ATIVIDADES DO APLICATIVO

Buscando criar uma maneira mais divertida para os alunos continuarem a
estudar o que aprenderam na sala de aula, mesmo fora dos horarios do curso, esse
aplicativo brinca com a idéia de ter um amigo virtual japonés que diariamente manda
mensagens e espera respostas corretas ao longo do dia, colocando em contextos
reais o que foi aprendido, denominado “Modo Keiko Tomodachi” (traducgéo literal
como “modo amigo”).

Funcionando como um aplicativo secundario enquanto aberto apenas no
“‘Modo Keiko Tomodachi”, evita o desperdicio de bateria rodando apenas como
servigo, e envia “mensagens” de uso cotidiano que o aluno ja viu durante as ligdes,
como “Ohayou gozaimasu” (Bom dia) pela manha ou “yaoya de
ikimashouka?” (vamos a quitanda?), préximo a hora do almogo, e espera respostas
adequadas do usuario, para que o aluno possa treinar as frases aprendidas de
forma contextualizada a sua realidade.

Tais mensagens, durante o desenvolvimento e programagdo do aplicativo,
sao consideradas como alarmes do proprio aplicativo, ndo necessitando da conexao
com a internet. Cada notificacdo que o Keiko Tomodachi envia possui determinadas

respostas em um banco de dados que irdo definir se o usuario esta certo ou nao.

Ohayou gozaimasu! Ohayou gozaimasu!

Correto!

Ohayou gozaimasu

Enviar

Figura 30 - Telas do “Modo Keiko Tomodachi”.
Fonte: Autoria prépria (2013)
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O usuario pode escolher responder no momento ou deixar para mais tarde.
O tempo de espera (tempo de soneca) é definido nas configuragbes dentro do
aplicativo (figura 31), com um tempo pré-definido de cinco minutos. O usuario
também podera fazer definicbes como desativar o “Modo Keiko Tomodachi”,
determinar horarios e atividades de seu cotidiano - dentro daqueles que estéo
presentes no vocabulario do modo basico - e definir quais dias da semana sua
atividade se repete. Caso o aluno ndo o configure de acordo com os horarios que
deseja, ha pré-definicdes de atividades como acordar, almogar, trabalhar, jantar e
dormir. Outras configuragdes disponiveis sao a conexao com a rede social Facebook
- em que os estudantes podem postar suas pontuacdes, estar online no bate-bapo
do grupo destinado aos usuarios do aplicativo e acessar o conteudo do mesmo,
abrangendo a interagdo com outros alunos e professores - e reativar o modo tutorial,
que mostra instrugdes a serem seguidas quando o usuario utiliza determinada parte

do aplicativo pela primeira vez.

Q'

Modo Keiko Tomodachi i

P

Acordar 07:00
—— Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab
Tempo de soneca 05:00

Meus horérios ediar . Trabalhar 00:00

Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab

Conectar ao Facebook

mm  Almocar 12:00

Repetir: Seg, Qua,Qui, Sex, Sab

Modo Tutorial Adicionar atividade...

|§1

Segunda - feira

Voleibol

Acordar 07.00

Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab

E— Terca - feira

Quarta - feira

Danca

Trabalhar 09:00 - -
Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab N Quinta - feira

Aula de japonés

Sexta - feira
Sébado

Futebol

Almocgar 12:00

Repetir: Seg, Ter, Qua,Qui, Sex, Sab

Ver televisao

Domingo
Adicionar atividade...

Ead [5] sl 13 £3)

Figura 31 - Telas de configuracgoes.
Fonte: Autoria propria (2013)
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A rede social pode ser acessada através do Modo Online, vizualizado ao
arrastar do toque para a esquerda. O usuario podera conectar-se também ao canal
no Youtube do aplicativo, onde haverao postagens de pequenos videos segregados
por licdes. Ao arrastar o toque para a esquerda, o usuario encontra um local
destinado a anotacdes, onde podera fazer suas proprias observagdes de ligcdes,
duvidas, lembretes e dificuldades, podendo realizar uma busca, caso necessario
(figura 32).

Minhas anotacées | - |

Q

N>

agio, Bate- Papo

You

Videos

' | Modo Online

9‘ ﬁ Grupo

Figura 32 - Telas do modo online e anotacdes.

Fonte: Autoria propria (2013)

Durante as ligdes, o aluno passa por trés tipos de atividades. O primeiro
trata-se se repeticdo, onde o usuario escuta a pronuncia para entdao repeti-la,
colaborando com a memorizagédo do vocabulario e ajuste da pronuncia (figura 33).

O segundo estilo, pede a traducéao (figura 34). Ressaltando que enquanto a
atividade esta aberta, ndo € possivel acessar o dicionario, forgcando o aluno a pensar
ou pular a ligao, deixando-a para mais tarde.

A terceira ligdo (figura 35) funciona como o “Modo Keiko Tomodachi”,
pedindo respostas para as frases dadas, mas diferente daquele, possui animacoes

com reforgo visual.



& BERESTIVET & BERESTIVET & BREISTIVNFT

Ohayou gozaimasu Ohayou gozaimasu ' Ohayou gozaimasu

) ) =)
Repita a frase
SIEET SN T
Py ¢ ) XY 2ls
Clique para comecar a gravar. Clique para escutar.
Pular Pular 1 Pular

Figura 33 - Telas da licdo de repeticéo.
Fonte: Autoria propria (2013)

€& BERESTIVET ‘ €& BEESTIVFET w €& BEESTIVET

' Ohayou gozaimasu =1 | | Ohayou gozaimasu = | Ohayou gozaimasu =i |

== ™

| Traduza a frase W \V4 W \Y4
1\ e | R\ N | SR\ AN

Boa | Tarde
Bom | Tarde Noite Boa | Dia Bom | Tarde Noite, Boa = Dia : ParabénS!
Vocé acertou! |
Pular Proximo Pular Proximo | Pular Proximo ‘

Figura 34 - Telas da licdo de traducéo.
Fonte: Autoria prépria (2013)

® BEESTEVWET ® BRESTTVWET ® BEESTTVWET ‘

' Ohayou gozaimasu =) | Ohayou gozaimasu =i | Ohayou gozaimasu =i |

LA ] |
Escreva a | gy \ ﬁ
resposta certa. | . Y [N [ T [ . 2 w
BN A - | : : - ' ‘~ A' ) ‘
Parabéns!

Vocé acertoul!

+ ARAGENN -
Enviar |
| e

Figura 35 - Telas da licdo de resposta.
Fonte: Autoria prépria (2013)

Enviar
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A atividade de cartdes de memorizagédo, chamados de FlashCard (figura 36),
possuem a mesma informacdo em cada face de seu cartdo, mas em idiomas
diferentes. Dessa forma, o aluno deve julgar-se, marcando o acerto ou erro. Quanto
mais acertos tiver de determinado cartdo, menos ele ira aparecer na tela. Caso o
cartdo seja definido como “errado” ele voltara a aparecer até que a informacéo seja

memorizada e consequentemente marcada como correta.

UOshHE  Fo 2] & OshHE o 2] & [6)1=%)7/4 S ST p)

nuj | nu

errei acertei errei acertei errei acertei

Figura 36 - Telas de FlashCard
Fonte: Autoria propria (2013)

A atividade jogo do aplicativo, como mostrado na figura 37, funciona de
modo semelhante ao FlashCard, disponibilizando ao usuario diversos cartdes nos
dois idiomas, japonés e portugués. Sua finalidade é de unir as cartas com o mesmo
significado, no menor tempo possivel, colaborando com a memorizagédo e

incentivando o pensamento rapido.
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N

- USHE

) 7\
o)

2

3

o
</

Figura 37 - Tela de jogo.
Fonte: Autoria propria (2013)

5.4 MAPA DO APLICATIVO

Direcionado a organizagao e visualizagdo do projeto, foi desenvolvido um
wireframe juntamente com o /ayout final, pode ser visualizado na figura 38.
Para melhor compreenséo dos fluxos, layouts e funcionalidades, acompanha

este projeto um material de apoio disponivel em CD.
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6 AVALIAGOES

As avaliacbes de interfaces, ressaltando que a elaboracdo da hipermidia
educativa deve basear-se no objetivo da aprendizagem, no conteudo a ser
transmitido e quem é o usuario (Ulbricht et al, 2008), tem, para sua realizagao,
diversos meétodos, sendo de grande importancia compreender cada um deles para
adequa-los ao melhor momento de uso e finalidade.

As principais diferencas se relacionam a que momento do desenvolvimento
do sistema serdo aplicados, técnicas de coleta de informacdes, tipos de dados
coletados (qualitativos ou quantitativos) e tipo de analise das avaliagdes, neste

projeto, estudaremos os métodos de avaliagcdes segundo Prates e Barbosa (2003).

6.1 ETAPA DO CICLO DE DESIGN

Quando a avaliagao é feita durante o processo de design, € denominada
formativa, (Preece et al., 1994), e acontece antes do cédigo do sistema ser escrito.
Para tal, pode ser utilizado um cenario, storyboard, modelagem conceitual ou
prototipos do sistema. Tem como vantagens o corte de custos desnecessarios com
alteracbes no software e problemas de usabilidade reparados antes do produto
chegar no usuario, que recebe um produto final de melhor qualidade. Ja a avaliagao
somativa se da quando o produto ja feito € analisado com o intuito de medir a

qualidade do mesmo, verificando se atende aos requisitos pré estabelecidos.

6.2 COLETA DE DADOS

A coleta de dados auxilia no desenvolvimento e qualificacdo do sistema, e
depende dos recursos disponiveis e 0 que € preciso saber.

Coleta da opinido de usuarios: Geralmente utilizado para medir o nivel de
satisfacdo dos usuarios em relagdo ao sistema, seja sobre a estética e satisfagao,
ou dificuldades encontradas durante a utilizacdo do mesmo. As técnicas utilizadas
sdo questionarios e entrevistas, podendo ser pessoalmente, ou por meios de

comunicacao como telefone e web, individualmente ou néo.
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Cenarios (ou casos de uso): Tem a intengdo de diminuir a complexidade da
implementacao do sistema através de eliminacado de partes desnecessarias. Simula-
se um caminho previamente definido ao usuario dentro do ambiente interativo,
através de maquetes de papel ou prototipagens digitais, facilitando as alteragbes e
evitando gastos desnecessarios. Esse foi o método de coleta de dados utilizada
neste projeto, sendo feito para observar quais elementos eram necessarios ou nao,
e em que momento o excesso de informagéo estava confundindo o usuario.

Verbalizacao simplificada: Este tipo de avaliacdo resume-se em um usuario
falando em voz alta o caminho e os porqués durante a utilizacdo do sistema,
reconhecendo e evitando elementos que criem interpretacdes errbneas.

Observagao de usuarios: Os usuarios ndo conseguem expressar totalmente
sua experiéncia com o sistema, portanto, a observagdo do usuario possibilita uma
avaliacdo dos pontos positivos e negativos durante a interagdo. Sendo registrada
através de anotagbes do avaliador, registro de videos, audio, entre outros, pode
acontecer em ambientes do cotidiano, inserindo os elementos de avaliagdo em
situacdoes do dia-a-dia, ou em laboratérios, em que o avaliador tera mais controle
sobre as variaveis do teste, como tempo de duragdo, atividades realizadas,
frequéncia de dificuldades, numero de erros cometidos e preferéncias do usuario.

Registro de uso: Para superar a necessidade de que o observador e o
usuario estejam juntos por um longo tempo, pode-se fazer registros de uso. Estes
podem ocorrer através de logs - que armazenam em um arquivo as acdes
executadas em um sistema-, ou gravagodes de video da interagao sistema-usuario.

Coleta da opinido de especialistas: Caso nao haja usuarios disponiveis para
avaliagdo ou o custo para tanto seja elevado, pode-se levar em consideragao a
avaliacdo de especialistas em interagdo homem-sistema, que irdo avaliar as
possiveis dificuldades dos usuarios.

Os dados coletados podem ser qualitativos - como problemas encontrados e
sugestdes dos usuarios - que possibilitam identificar em que areas e caracteristicas
encontram-se as dificuldades e erros, ou quantitativos - feitos através de calculos
estatisticos - utilizados em geral para medir a eficiéncia e produtividade do sistema,
comparar alternativas de design ou verificar se atingiu as metas estabelecidas.

Apos as coletas, os materiais devem passar por analises, que podem ser

preditivas - quando se analisa os dados reunidos pelos especialistas e se prevé
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possiveis erros e dificuldades-, interpretativa - através dos dados resultantes dos
testes com usuarios, o avaliador interpreta os fendbmenos ocorridos durante a
interacédo, sendo esta em ambiente ndo controlado e sem interferéncia do avaliador
durante as atividades.

A avaliagdo deste projeto € formativa e ocorreu por cenarios de uso, com
dados qualitativos. Durante o desenvolvimento do /ayout final, sete integrantes do
grupo de danga contemporénea japonesa Wakaba Yosakoi Soran, foram
interrogados, na Associacdo Cultural Nipo-Brasileira de Curitiba-Nikkei Curitiba,
acerca de elementos componentes das telas, fluxo do sistema, o que as
incomodavam e do que sentiam falta. Através disso, algumas alteragdes foram
realizadas. Entre elas:

* O menu e o dicionario eram elementos fixos em todas as telas. Ao
contrario do esperado, nao facilitava para o usuario, por muitas vezes
confundindo-os ou tirando sua atencdo. Como solugdo, as telas fixas foram
retiradas, aumentando textos, colaborando com a legibilidade e aumentando a
area de respiro (imagem 39).

* As pessoas mais velhas tiveram dificuldades com os tutoriais por escrito
presentes nas telas, portanto, inseriu-se imagens como acompanhamento,
demonstrando onde deveriam tocar para efetuar tais tarefas (imagem 40).

* Inclusdo de teclas de voltar, uma vez que nem todos os usuarios
pensavam em utilizar as teclas de voltar do préprio dispositivo e se sentiam sem
saida.

* Alteragdo das animagdes, algumas utilizavam apenas uma pessoa e
outras duas, o que leva alguns usuarios a entender de forma errbnea que
determinados comprimentos ndo devem ser utilizados se estiverem
acompanhados.

* O quadro pop-up do dicionario confunde o usuario, que precisa pensar um
pouco antes de achar a saida. Mas por questdes de tempo, essa alteragao nao foi
realizada.

As avaliagbes realizadas foram curtas e em geral os usuarios nao

apresentaram maiores dificuldades enquanto cenario de uso, entretanto, mais
avaliacdes deveriam ser realizadas em busca de uma total melhoria em quesitos de

usabilidade e melhor experiéncia do usuario.



BRESTIVET

Ohayou gozaimasu

Q;D.I

¥ -
Alid

Oro!? Tente mais uma vez

Pular Préximo

kad 0] il I 3]

Figura 39 - Mudanca de layout.
Fonte: Autoria prépria (2013)

& BRESTIVET

Ohayou gozaimasu

ﬁ

q-
m, 2t

loque para escutar

Pular ralica

Figura 40 - Introdugéo de imagens no tutorial

Fonte: Autoria propria (2013)

® BRESTIVET

Ohayou gozaimasu

-
|

-

Pular ralica

75



76

7 CONCLUSAO

Com a a tecnologia tdo presente, viu-se uma necessidade de aplica-la
também no ambiente educativo, colocando a importancia do design, seja ele de
interface, interagcdo ou instrucional, para a otimizacdo do sistema didatico,
colaborando com a experiéncia do aluno ao aprender.

Muitas pesquisas podem ser desenvolvidas para que se possa melhorar a
relagdo hipermidias e aprendizagem, aumentando a abrangéncia e o alcance do
método educativo. Entretanto, pela complexidade do assunto, sdo necessarios
estudos mais aprofundados, com um maior envolvimento de professores de idiomas,
desenvolvedores de aplicativos e os proprios alunos, uma vez que quanto mais o
sistema for centrado no usuario, melhores resultados serio obtidos.

Durante o desenvolvimento do projeto "Keiko Tomodachi”, pdde-se observar
que poucos aplicativos educativos sao realmente centrados no usuario, tendo como
foco o conteudo a ser apresentado, o que acaba gerando pouco envolvimento dos
alunos com o sistema.

Ao desenvolver um aplicativo com uma interface cujos usuarios a
consideram ‘divertida e leve’, notou-se um maior interesse dos mesmos, além de
momentos de diversado através dos gifs e tutoriais animados, resultando na retengao
ou conceituagao de palavras novas em poucas utilizagdes.

Ainda assim, viu-se como dificuldade e uma proposta para trabalhos futuros,
a aplicacao de tarefas que realmente sejam incentivadoras e prazerosas aos alunos,
como novas maneiras de envolver midias que atinjam com mais for¢a o publico-alvo
(tais como musicas e desenhos japoneses, também conhecidos como animes) que
poderiam ser melhor exploradas, criando um lago de identificagdo maior na relagcao
aluno - material didatico, por trazer assuntos de interesse em que ha o uso do
conteudo a ser absorvido.

Outras dificuldades giraram em torno das tecnologias, a programacao de
aplicativos e jogos - um assunto pouco abordado durante o curso -, as diferenciadas
resolugcdes de telas no mercado, que embora possam ser solucionadas através de
definicbes de porcentagens para cada elemento do /ayout, podem ndo apresentar
um resultado final satisfatorio a partir desse método, e o orgamento que o projeto

demandaria.
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Vale observar que os assuntos abordados geram grande interesse, em
especial o UX design, abrindo portas para o desenvolvimento de futuras pesquisas
na area por parte da autora, assim como a necessidade de um aprimoramento de
fatores relacionados ao assunto em todos os sistemas interativos que se tem
contato.

Para finalizar, foi possivel, através deste projeto, que utiliza a hipermidia,
design de instrucdo e UX design para otimizar os estudos da lingua japonesa,
constatar e comprovar a importancia e o papel do design no desenvolvimento de
aplicativos, abrindo espaco para novas aplicagbes do ramo, demonstrando a

necessidade de profissionais no mercado atuando nessas areas.
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GLOSSARIO

Affordances: Conjunto das caracteristicas de um objeto capazes de revelar aos
seus usuario as operagdes e manipulacédo que podem fazer com ele (NORMAN,
1988).

Concordancer: Ferramenta de estudo que permite a busca de exemplos de uso,

classificacao, significado e outras informagdes de vocébulos.

Hiragana: Ideogramas que constituem o primeiro alfabeto japonés, pois geralmente

€ ensinado no inicio do aprendizado do idioma.

Katakana: Ideogramas que constituem o segundo alfabeto japonés, geralmente

utilizado em palavras estrangeiras.

Kanji: Constituem o terceiro alfabeto japonés. Mais complexo, pode possuir mais de
uma leitura por ideograma, sendo que cada um destes possui um significado, e nao

apenas um fonema.

Kabuki: Teatro tradicional japonés que teve seu inicio no século XVII. Pode ser
traduzido ao pé da letra como canto, danca e habilidade. Nessa arte, os atores
utilizam mascaras e trajes coloridos carregados de significados, com grande e

constante interagdo com o publico.

Listening: Atividade largamente utilizada para aprender uma segunda lingua, em

gue o aluno escuta um arquivo de som e escreve ou responde o que foi dito.
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ANEXOS

, adaptado de ErgolList.
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Anexo B - Conteudo dos capitulo 1 ao 10 do livro Nihongo Nyumon, do Curso de
Linguas Estrangeiras Oyama.

Licdo 01 - Tadashii Yomikata (Leitura correta)

Romaji — Letras Romanas Pronuncia em Portugués

Cha,chi,chu,che,cho
Ga,gi,gu,ge,go
Ha,hi,fu,he,ho
Ja,ji,ju,je,jo
Sa,shi,su,se,so

..Su

Ra,ri,ru, re,ri
(Consoantes repetidas)
N

A0,6,6

Rei — Exemplo
- Konnichiwa

- Sayonara
-Ogenki
-Sumimasen
-Daijobudesu
-Chotto

tya,ti,tyu,tye,tyo

ga,gui,gu,gue,go

“R” como em [reto], [carro], etc.
dya,di,dyu,dye,dyo

$Sa,Xi,ssu,sse,sso

“S” como no plural das palavras

“R” como em [para],[area],[carinho], etc
silaba anteror mais forte

Uma silaba independente

daa,uu,ee,oo

[ko-n-ni-chi-wal]
[sa-yo-0-na-ra]
[0-ge-n-ki]
[su-mi-ma-sse-n]
[da-i-jo-0-bu-des]

[tyo-to]



92

Licao 02 - Aisatsu( Cumprimento)

01- Ohayd gozaimasu
02- Konnichiwa

03- Konbanwa

04- Oyasuminasai

05- Saybnara

06- Dewa mata

07- Otsukaresama

08- Arigatd gozaimasu
09- lie, do itashimashite
10- Gomennasai

11- Sumimasen

12- Shitsurei shimasu
13- Omedetd gozaimasu
14- Daijobudesuka

Daijobudesu

Bom dia
Boa tarde
Boa noite
Boa noite (quando vai se deitar)
Tchau, adeus
Até logo, até mais
Cumprimento utilizado no final do expediente
Muito obrigado
De nada / Nao foi nada
Desculpe, perdao
Desculpe (forma mais polida), com licenca
Com licenga
Parabéns
Tudo bem? Tudo certo?

Tudo bem! Tudo certo!

Nihon no Nichijo (Cotidiano do Jap&o)

A — ltekkimasu

B — Itterasshai

A — Tadaima

B — Okaerinasai
A — ltadakimasu
B — Do6zo

A — Gochis0sama

B — Osomatsusama

Cumprimento usado para a pessoa que fica
Cumprimento usado em resposta ao acima
Cumprimento usado quando se chega em casa
Cumprimento usado em resposta ao acima
Cumprimento usado antes de comer
Cumprimento usado pela pessoa que serve
Cumprimento usado apéds a refeigao

Cumprimento usado pela pessoa que serviu



Suji (Numerais)

Introducao
01 —ichi
02 — ni

03 —san
04 — shi
05-go

06 — roku
07 — shichi/nana
08 — hachi
09 — ku/kyu
10 —ju

Kaiwa 01(Conversagéao 01)

Suzuki- Ohay6 gozaimasu.
Santos- Ohayo gozaimasu.

Suzuki- Ogenki desuka?

Santos- Ee, okagesamade genki desu.

[Suzukisan] wa?

Suzuki- Watashi mo genki desu.

Licdo 03 - Suji 1 (Numerais 1)

01 —ichi

02 — ni

03 —san

04 — shi/yon
05- go

06 — roku

07 — shichi/nana
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Bom dia.

Bom dia.

Tudo bem?

Sim, gragas a Deus, tudo bem.
E [vocé]?

Eu também estou bem.



08 — hachi
09 — ku/kyu
10 —ju

12 —jU ni
13 —ju san

14 — ji shi /yon

15—ju go

16 — ju roku
17 — ju shichi / nana
18 — ju hachi
19 — ju ku/kyl
20 —nija

10 —ja

20 —nija

30 —san ju
40 —yon ju
50—-goju

60 — roku ju
70 —nanaju
80 — hachi ju
90 — kyu ju
100 hyaku

Licdo 04 - Shokai (Apresentacao)

P — Hajimemashite, (watashi wa)
[Santos, Paulo] desu
S — [Suzuki, Mayumi] desu.

Kochirakoso yoroshiku onegai shimasu

Muito prazer, {eu} sou
[Santos, Paulo]
Sou [Suzuki, Mayumi]

O prazer é todo meu.
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Kaiwa

Y — Sumimasen, onamae wa?
M — [Maria] desu.
Y — [Marisan] desuka?
M — lie, [Mari] ja arimasen.
[Maria] desu.
Y - [Mariasan] wa [perujin]desuka?
M — lie, [burajirujin] desu.
Y — So6 desuka?
Sumimasen, {ima} nansai desuka?
M — {Ima} [23] saidesu
A — Oshigoto wa?

B — Watashi wa [gakusei] desu.

Atarashii kotoba (palavras novas)
- kaishain - empregado de firma
- kdbmuin - funcionario publico

- gakusei - estudante

- sensei - professor
- isha -médico
- shufu - dona de casa

Licdo 05 - Kaisha de (na firma)

S — Konnichiwa
Y — Konnichiwa

S — Kochira wa [Paurosan] desu.
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Com licenga, qual o seu home?
E [Maria].

E [Mari]?

Nao, néo é [Mari]

E [Maria].

Vocé é [peruana]?

Nao, sou [brasileira]

E mesmo?

Com licenga, qual a sua idade?
Tenho [23] anos.

Qual a sua profissdo?

Eu sou [Estudante].

Boa tarde.
Boa tarde.

Este € o [Paulo]

P — [Pauro] desu. D6zo yoroshiku onegaishimasu  Sou [Paulo] Muito

Y — [Yamada] desu. D6zo yoroshiku

prazer.
Sou [Yamada]. Muito

prazer.



Okuni wa?
P — [Burajiru] desu.
Y — [San Pauro] desuka?
P — lie, chigaimasu.
[Curitiba] kara kimashita.
Y — Dewa ganbatte kudasai.

P — Hai, ganbarimasu.

S — Osakini shitsurei shimasu.

Y — Dézo.
S — Osakini. Saydnara.

P/Y — Saydnara.

Licdo 06 - Kyoshitsu Yogo (Sala de aula)

01 — Mite kudasai

02 — Kiite kudasai

03 — ltte kudasai

04 — Kaite kudasai

05 — Yonde kudasai
06 — Keshite kudasai
07 — Oboete kudasai
08 — Naoshite kudasai
09 — Dashite kudasai
10 — Shimate kudasai

11 — Chotto matte kudasai

12 — kashite kudasai
13 - Miste kudasai
14 — Oshiete kudasai

15 — Renshu shite kudasai

{Veio} de qual pa[is?
Do [Brasil].

De [S&o Paulo]?
Nao {nao é}

Vim de [Curitiba].
Esforce-se bastante.
Sim, me esforgarei
bastante.

Com licenga, estou
saindo antes.

A vontade.

Licenca. Tchau.

Tchau.

Por favor, veja!

Por favor, escute!
Por favor, fale {diga}!
Por favor, escreval
Por favor, leia!

Por favor, apague!
Por favor, memorize!
Por favor, corrijal
Por favor, tire!

Por favor, guarde!
Por favor, espere um

pouco!
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Por favor, me empreste!

Por favor, mostre!
Por favor, me oriente!

Por favor, exercite!



16 — Mo ichido
17 — Yukkuri
18 — Hayaku

19 — Isshoni {d6zo}

20 — Shitsumon ga arimasu
21 — Atte imasu

22 — Machigatte imasu

23 — Hajimemashd

24 - Owarimasho

25 - Yasumimasho

26 - Wasuremashita

27 — Okurete sumimasen

28 - Osakini shitsurei shimasu

Kaiwa

A — Wakarimashitaka?
B - + Hai, wakarimashita.

- lie, wakarimasen.

Kaiwa
A — dekimashitaka?
B - + Hai, dekimashita

- iie, madadesu

Kyo6shitsu de

P — Paulo S — Sensei

P — Kore wa nandesuka?
S — [Enpitsu] desu.

P — Sore wa nandesuka?
S — [Hon] desu.

P — Are mo [hon] desuka?

Mais uma vez
Devagar

Rapido

Juntos

Tenho uma pergunta
Esta certo;

Esta errado

Vamos comecar
Vamos encerrar
Vamos descansar
Esqueci

Desculpe o atraso.
Com licenga, terei de

ir antes.

Entendeu?
Sim, entendi.

N&o, ndo entendi.

Conseguiu fazer?
Sim, consegui fazer.

Nao, ainda nao
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S — lie, are wa [hon] ja arimasen, are wa [jisho] desu.

P — Dwa, [jisho] o kashite kudasai.
S — Dore desuka?

S — Sore desu.

Atarashii kotoba:

- kore — isto
- sore — isso
- are — aquilo
- dore — qual

- chizu —mapa

- enpitsu — lapis

- hasami — tesoura

- hon —livro

- jisho — dicionario

- kaban — mala

- kami — papel

-[ Jwa nandesuka? - O que é[ ]?
- keshigomu — borracha

- n6to — caderno

- pen — caneta

- shapen — lapiseira

- tokei - relogio

- dewa — entdo

- enpitsu kezuri — apontador
- isu — cadeira

- karenda — calendario

- kokuban — quadro negro

- tsukue — escrivaninha
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Suji 2 (Numerais 2)

100 — hyaku

200 — nihyaku

300 — sanbyaku

400 — yonhyaku

500 — gohyaku

600 — roppyaku

700 — nanahyaku

800 — happyaku

900 — kyuhyaku

1000 —sen

1000 —sen

2000 — nisen

3000 — sanzen

4000 — yonsen

5000 — gosen

6000 — rokusen

7000 — nanasen

8000 — hassen

9000 — kyusen

10000 — ichiman

30000 — sanman
70000 — nanaman
90000 — kyuman
100000 — jiman
400000 — yonjuman
700000 — nanajiman
2000000 — nihyakuman
8000000 — happyakuman
30000000 — sanzenman
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Licdo 09 - Yaoya de (Na quitanda)
M — Maria T — Ten-in

T — Irasshaimase.

M — [Ringo] o kudasai.
T — Ikutsu desuka?

M — [Mittsu] kudasai.
Ikura desuka?

T — [Sanbyaku] en desu.
Arigatdé gozaimashita.

M — DOmo arigato.

Atarashii kotoba

- [] {0} kudasai - por favor dé-me []
- yaoya - quitanda

- irasshaimase - seja bem vindo
- ikutsudesuka - quantos(as)

- ikuradesuka - quanto custa

- banana - banana

- budo6 - uva

- ichigo - morango

- kaki - caqui

- kudamono - fruta

- mango -manga

- meron - melédo

- mikan - mimosa

- momo - péssego

- nashi - péra

- orenji - laranja

- painappuru - abacaxi

- papaiya - mamao

- remon - lim&o



101

- ringo - maca
- sakuranbu - cereja
-suika - melancia
- ten-in - vendedor

Licdo 10 - Kazoekata (Forma de contar)

01 — hitotsu
02 — futatsu
03 — mittsu
04 — yottsu
05 — itsutsu
06 — muttsu

07 — nanatsu
08 — yattsu

09 — kokonotsu
10 -t6

11 —ji ichi

12 —juni

Kaiwa

A — Koko ni [ringo] ga arimasu.
B — Ikutsu arimasuka?

A—[ ] arimasu.

Kaiwa

A — Asoko no [shiroi] [ chawan] ga arimasu.
B — [Kuroi] [chawan] mo arimasuka?

A — Hai, arimasu

B — Ikutsu arimasuka?

A — [Mittsu] arimasu.
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Atarashii kotoba:

- Ikutsu arimasuka? quantos tem?
- “‘mo” particula que significa também
- chawan tijela utilizada para comer

“‘gohan” (arroz cozido japonés)
- koko aqui

- asoko ali/la
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Anexo C - Autorizagao de imagens e conteudos do material o Curso de Linguas
Estrangeiras Oyama.
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AUTORIZACAO
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