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PROJETO DE INTERAGCAO PARA UM APLICATIVO DE APRENDIZAGEM DO
IDIOMA COREANO FOCADO NO PUBLICO BRASILEIRO
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Resumo: Este artigo tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento
de um aplicativo para aprendizagem da lingua coreana que utilize os conhecimentos
do design de interacdo, mobile learning, gamificacdo e entendimento da cultura
hallyu para facilitar a aprendizagem de um novo idioma e, ao mesmo tempo, manter
o estudante motivado durante o processo. A pesquisa aplicada nesse artigo é
classificada como bibliografica com abordagem qualitativa e com objetivos
exploratdérios que iniciam com a explicagdo dos conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento do aplicativo. Para desenvolvimento projetual foi utilizado a
metodologia de modelo simples de design de interacdo das autoras Preece, Rogers
e Sharps (2005) composta de quatro etapas, para tanto, foi desenvolvido pesquisa
de carater quantitativo para entendimento das necessidades do usuario, que a partir
dessas foram definidas os requisitos necessarios para a aplicagdo. Em suma o
resultado obtido foi o conhecimento necessario para desenvolvimento da aplicagao,
além da criacéo do protétipo visual.

Palavras-chave: Aprendizagem de Idioma. Aplicativo. Coreano.
1 INTRODUGAO

Desde 1990, a Coréia do Sul adotou uma postura de “exportagcédo de
cultura” criando assim o movimento que, posteriormente, se chamaria Korean Wave
ou Hallyu (Z'47). Esse movimento gerou uma alta procura pelo contetido coreano,
tais como: dramas televisivos; musica; gastronomia; moda; e cultura (KOREAN
CULTURE AND INFORMATION SERVICE, 2011).

No Brasil, segundo Google Trends (2017), o consumo de conteudo pop
coreano segue em crescimento desde 2011 devido ao grande crescimento do K-Pop
na internet. Atrelado a esse crescimento, a procura pela lingua coreana aumenta
(KOREAN CULTURE AND INFORMATION SERVICE, 2011), o que gera uma alta
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demanda por conteudos didaticos em portugués. Contudo, devido a baixa oferta de
conteudo, tanto em midias fisicas quanto digitais, a aprendizagem fica restrita a
escolas de idiomas ou materiais, que sdo encontrados em sua maioria na lingua
inglesa.

Visando a esse mercado, o aplicativo que sera desenvolvido por meio
desta pesquisa tem o intuito de preencher essa lacuna, com conteudo pensado para
brasileiros. Desse modo, tem-se como pergunta de pesquisa: Como o mobile
learning aliado ao design de interagdo pode auxiliar na criagao de um aplicativo para
aprendizagem de lingua coreana?

Para atingir o objetivo principal, apresentam-se os objetivos especificos:
a) entender o funcionamento da aprendizagem via aparelhos moéveis; b) examinar a
influéncia do design de interagao para projetar um aplicativo; e c) pesquisar o motivo
da expansao da procura de conteudo pop coreano pelos ocidentais.

Sob o ponto de vista académico, o projeto se justifica pela relevancia
como um trabalho de pesquisa e analise no campo do design, que podera ser
utilizado como referencial bibliografico para abordagens que visardo a unido da
aprendizagem de um idioma estrangeiro com aplicagbes mobile®* baseadas em um
sistema interativo e gamificado. Em carater mercadolégico, o projeto demonstra um
caminho ainda n&o explorado, além de demonstrar um produto facilmente passivel
de aplicagdo. Em nivel pessoal, este projeto tem como motivagdo a unido da esfera
académica com o gosto pessoal do autor deste projeto.

A presente pesquisa esta dividida da seguinte forma: a fundamentacgao
tedrica que aborda o movimento Korean Wave (Onda Coreana) e seu impacto no
Brasil, o que é m-learning e mall, papel da gamificacdo na aprendizagem e o design
de interagdo na criagdo de um sistema interativo. Em seguida & apresentado a
metodologia projetual e os passos seguidos para realizagdo do projeto. Ao fim, séo

analisados os resultados obtidos com a aplicagéo.

2 HALLYU, A ONDA COREANA

3 Mobile é a palavra em inglés para “moével”, normalmente utilizada para se referir a celulares ou
smartphones.
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Conforme explica Gentil (2017), devido a crise de 1997, a Coréia do Sul
adotou a politica de promog¢ao de sua cultura para se tornar conhecida e melhorar
sua imagem para os outros paises. Devido a esse posicionamento, desde 1990, “A
Coréia do Sul emergiu como um novo centro para a produgao da cultura pop
transnacional, exportando uma série de produtos culturais para os paises asiaticos
vizinhos.” (KOREAN CULTURE AND INFORMATION SERVICE, 2011, p. 7).

Uma das principais ferramentas de diplomacia externa & a Hallyu,
conhecida como Korean Wave - conceito criado pela midia chinesa, em 1990, que
posteriormente se tornaria o0 nome do movimento - ¢é dividida em trés geragdes
conhecidas como “ondas” (GENTIL, 2017).

A primeira geragao aconteceu entre 1990 e 2000. No primeiro momento, o
produto mais exportado foram os dramas televisivos (K-Dramas) destinados aos
paises vizinhos (GENTIL, 2017). Contudo, em conjunto, lentamente comegou a
exportar a musica popular coreana e grupos como as boybands, como NRG e Sechs
Kies e o girlgroup Baby V.0.X. ganham forga por toda a Asia (KOREAN CULTURE
AND INFORMATION SERVICE, 2011), e devido a popularidade do grupo Seo Taiji
and Boys, a musica popular coreana comega a se transformar no K-pop (KARAM,;
MEDEIROS, 2015).

A segunda geragdao iniciou por volta de 2005 com o forte investimento ao
K-Pop (GENTIL, 2017), ritmo musical que mistura varios géneros musicais para criar
uma musica com ritmo dangante, que devido a internet ganhou rapido crescimento e
ampla divulgacao pelo mundo. Grupos como Girls Generation, Big Bang, Shinee,
Kara, etc. conquistaram fas por todos os paises, fazendo com que a Onda Coreana
conseguisse atingir mais pessoas (KOREAN CULTURE AND INFORMATION
SERVICE, 2011).

A terceira geragao englobou todos os outros produtos coreanos que foram
envolvidos nos dramas e musicas (GENTIL, 2017), compreende esses produtos
como: moda (k-fashion), comida (k-food), cultura e lingua (k-culture), quadrinhos
digitais (webtoon), jogos digitais e tecnologia.

Conforme pontua Jung (2009), atualmente, a Korean Wave esta no centro

das atengdes quando se pensa em cultura pop global, seu desenvolvimento e fluxo



" SATC :

EDUCACAO E TECNOLOGIA

nao foram uniformes e gracas a internet e aos novos meios de consumo de cultura,
a Onda Coreana ganhou destaque mundial.

No Brasil, de acordo com Brandalise (2017), o K-pop se tornou muito
popular entre os jovens de 12 a 18 anos que, além da musica, consomem 0s outros
produtos coreanos: moda, cultura e principalmente a lingua, como defende Karam e
Medeiros (2015). Segundo Gentil (2017), o Brasil possui grande potencial para
disseminagdo da Onda Coreana, conforme pesquisa da Korean Culture And
Information Service (2011). Na América Latina, o Brasil se encontra como principal
pais no consumo de K-Pop, musica popular coreana.

Nota-se que, com a vinda da Onda Hallyu para o Brasil, um novo mercado
surgiu, com cada vez mais adeptos consumindo conteudo sul-coreano, tanto cultura
quanto material midiatico, porém, conforme pontua Gentil (2017), no Brasil existe um
baixo investimento e com isso poucas capitais possuem escolas que ensinam o
idioma coreano ou eventos se limitando, em sua maioria, em eventos que o Centro
Cultural Coreano no Brasil (CCCB) organizam.

Conforme os autores anteriores, o melhor meio para atingir os
consumidores da cultura sul-coreano no Brasil € via internet. Visando a este
mercado pouco explorado, a secado “2.1 Mobile Learning, Mall e Gamificacdo”
explicara o funcionamento desse método de ensino via aparelho mével. Segundo
pesquisas apresentadas na proxima secdo, atualmente, os jovens, principais
consumidores da cultura pop coreana no Brasil, preferem utilizar os celulares aos

computadores.

2.1 MOBILE LEARNING, MALL E GAMIFICACAO

Os aparelhos celulares se tornaram um ponto de convergéncias de
diversas tecnologias porque sdo capazes de se conectar a redes sem fio, possuem
ferramentas de video e audio, sensores, geolocalizagéo, além das fungdes basicas
dos aparelhos convencionais (TEXAS, 2012). Essas caracteristicas transformam

esses aparelhos em potenciais ferramentas para o mobile learning.
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Existem diversas definicdbes para o termo (ou m-learning em sua forma
reduzida) na literatura. O’Malley et al. (2005) e Geddes (2004) definem o m-learning
como qualquer aprendizagem em que nao seja necessario um espaco fisico para ser
estudado. Kukulska-Hulme e Shield (2008) complementam ao ressaltarem que
mesmo o m-learning englobando materiais eletrbnicos e nao eletrénicos, o foco
principal sdo os aparelhos eletrénicos portateis como celular, smartphones e PDAs.

Milrad (2003) defende que o m-learning seria uma subcategoria do
e-learning, pois ambos sao aprendizagens auxiliadas por aparelhos
eletronicos-digitais. Em complemento, Kwon & Lee (2010) abordam o m-learning
como um espaco de aprendizado onde alunos e professores possam acessar o
sistema de ensino a distancia, contudo, via dispositivos portateis e redes sem fio.

Com base nas definicbes anteriores, pode-se definir o mobile learning
como uma forma de aprendizado via aparelhos moveis. Devido a essa caracteristica,
Kwon e Lee (2010) enumeram quatro principais vantagens do m-learning: 1)
utilizacdo em qualquer lugar, basta o usuario estar com o seu dispositivo; 2)
disponivel a qualquer hora, o usuario que define quando e o quanto vai utilizar; 3)
integracdo a contextos reais do mundo devido a possibilidade de interagdo com
outros usuarios; e 4) aprendizagem personalizada para cada usuario de acordo com
seu nivel.

Com o crescente uso dos celulares méveis aliado a expansao da internet
o ensino de idiomas via aparelhos mdveis, conhecido em inglés como
Mobile-Assisted Language Learning (ou em sua forma reduzida MALL), torna-se
cada vez mais comum (KUKULSKA-HULME; SHIELD, 2008). Segundo as pesquisas
de Alda (2014), os celulares sao ferramentas multifacetas e acessiveis do mercado e
devido a isso oferecem multiplas possibilidades para aprendizagem de idiomas e
que se encontra como o aparelho mével mais utilizado pelos adolescentes
atualmente.

Kukulska-Hulme e Shield (2008) sugerem que o MALL deve ser abordado
de duas formas: baseado em conteudo e baseado em projeto. MALL baseado em
conteudo é caracterizado como o estudo tradicional de linguas; ja o MALL baseado

em projeto é caracterizado pelo estudo informal onde os estudantes sdo capazes de
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definir o modo de aprendizagem, o conteudo que utilizardo e, principalmente, séo
capazes de trocar informagdes com outros estudantes.

O MALL, assim como o m-learning, € um tema recente dentro do campo
da aprendizagem, contudo, algumas pesquisas, como a realizado por Lu (2008),
apontam alguns dos principais fatores positivos do ponto de vista do estudante,
comparado ao ensino tradicional ou via CALL (Computer-Assisted Language
Learning), sendo eles:

1. Rapido acesso: os celulares normalmente estdo sempre ligados, e
devido a isso, estdo sempre prontos para serem utilizados. Diferente dos
computadores que precisam ser ligados efetuando o login a cada uso;

2. A qualquer lugar e qualquer hora: devido a sua portabilidade e sua
disponibilidade, o estudante pode estudar quando quiser, em qualquer hora e local;

3. Fragmentos de conteudo: a fragmentagdo das informagdes faz com
que o estudante consiga manejar melhor o conteudo e nao sentir sobrecarregado de
informacoes; e

4. Notificagdes constantes: as notificacdes nos celulares fazem com que
o estudo seja mais constantes, que a longo prazo unifica os fragmentos de conteudo
e auxilia na fixagao do conteudo estudado.

Alda (2014) ressalta que a principal ferramenta a ser utilizada no ensino
de linguas via aparelhos méveis é a motivagao, pois € por meio dela que o aluno se
mantém interessado e motivado a continuar os estudos. Para isso, existem diversas
ferramentas disponiveis, contudo, a ferramenta que vem crescendo € a gamificagao,
pois segundo Fardo (2013) a gamificagdo tem a capacidade de motivar o usuario a
acao e também potencializar a aprendizagem

A gamificagdo surgiu na industria de midia digital, com primeiro registro
feito em 2008 (DETERDING et al., 2011). Sua popularidade deriva da popularizagao
dos jogos e de suas diversas possibilidades no ensino (FARDO, 2013).

Texas (2010) pontua que os jogos vém comprovando sua eficacia como
ferramenta de ensino, pois 0s jogos sdo capazes de aprimorarem diferentes partes

do cérebro. A gamificacdo e os jogos compartiiham de caracteristicas similares,
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porém a gamificacdo nao deve ser confundida com um jogo. A gamificacdo € o uso

de elementos, contudo, o material final ndo € um jogo em si (FARDO, 2013).

Figura 1 - Contextualizagao da gamificacao
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Fonte: Deterding et al. (2011).

Utilizar gamificacdo em um projeto significa elaborar um sistema que é
construido com elementos interconectados que ao se unirem formam o todo e
produzem uma sensagao de que o sistema € um jogo. Esses elementos podem ser
utilizados em menor escala ou grande escala dependendo da necessidade do
projeto (FARDO, 2013). Ladley (2011) explica que mesmo em escala menor utilizar
elementos basicos como pontos, medalhas e tabelas de lideres conseguem
promover mudangas no comportamento dos usuarios através de um sistema de
recompensas semelhante ao processo de economia comportamental.

Fardo (2013) explica que a gamificacdo da ao estudante uma forma de
visualizar os efeitos de sua acédo e aprendizagem. Dessa forma, cria uma
experiéncia em que o estudante sente que seus objetivos contribuem com algo
maior, e com isso, se mantém motivado.

Pode-se notar que, com base nos autores anteriores, a interacédo € um
elemento essencial para a criacdo de materiais voltados para o mall ou m-learning e

a area para desenvolvimento destas ferramentas interativas € o Design de Interagao.
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4 DESIGN DE INTERAGAO

O design de interacdo € uma disciplina do design que tem como foco
entender o problema e a necessidade do usuario (BEVAN, 1995). Preece, Rogers e
Sharps (2005) defendem que o design de interagdo € uma disciplina fundamental
para as areas que desejam projetar ou estudar sistemas computacionais projetados
para pessoas, pois seu intuito principal € a criacdo de projetos interativos capazes
de dar suporte ao usuario em suas atividades cotidianas.

Entende-se como projeto interativo sistemas que necessitam de interagao
do usuario para a realizagdo de uma atividade. Essa interagdo gera um sistema de
comunicagao entre o usuario e o sistema, conforme Fig. 2, onde a cada agao, um
dos envolvidos “ouve” enquanto o outro “fala” (PREECE; ROGERS; SHARPS, 2005).

Figura 2 - O processo de interagdo humano-computador
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Fonte: Prates, Barbosa (2003, adaptado).

Para a criagdo de um projeto interativo, € necessario que se conhega o
usuario, a atividade que sera feita e o local que sera utilizado para que possa
oferecer uma boa interface do ponto de vista do usuario (PREECE; ROGERS;
SHARPS, 2005).

Para uma interface ser considerada boa, € importante que dé o suporte
necessario ao usuario (PRATES; BARBOSA, 2003), para tal, € fundamental que ela

atenda tanto as metas de usabilidade (Ul¥) quanto de experiéncia (UX®).

4 Sigla da palavra User Interface, que traduzido diretamente para portugués significa interface do
usuario.
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As metas de usabilidade afetam diretamente na utilizagdo da interface do
usuario (Ul). Prates e Barbosa (2003) explicam que a interface € a parte do sistema
com a qual o usuario mantém contato, seja por meios fisicos ou digitais. Preece,
Rogers e Sharps (2005) definem as metas de usabilidade como: eficacia; eficiéncia;
seguranca; utilidade; learnability®; e memorability’. Estas garantindo que os projetos
sejam de facil utilizacédo, agradaveis e eficazes.

Em conjunto com as metas de usabilidades, as metas decorrentes da
experiéncia do usuario garantem que a experiéncia do usuario (UX) seja boa durante
o contato com o sistema (PREECE; ROGERS; SHARPS, 2005).

Preece, Rogers e Sharps (2005) explicam que tanto as metas de
usabilidade quanto as decorrentes da experiéncia do usuario devem ser utilizadas
em conjunto em uma forma de equilibrio, contudo cada projeto demandara qual meta
sera utilizada.

Dessa forma, a partir da revisao literaria acima, observa-se que ambas as
areas de conhecimento, m-learning, mall, gamificagcao e design de interagao podem
ser utilizadas para o ensino do idioma coreana.

A seguir sédo descritos os procedimento metodoldgicos utilizados para o

desenvolvimento da aplicagao.

5 METODOLOGIA DE PESQUISA

Na area cientifica, a presente pesquisa, quanto a sua natureza, é
classificada como aplicada, pois visa a aplicacdo dos conhecimentos previamente
adquiridos (SILVA; MENEZES, 2001), ou seja, emprega os conhecimentos na area
de design de interagdo, m-learning e gamificagéo.

Quanto aos objetivos, classifica-se como exploratéria, uma vez que visa a

maior familiaridade com os problemas, identificando e tornando-os explicitos e

® Sigla da palavra User Experience, que traduzido diretamente para portugués significa experiéncia do
usuario.

¢ Palavra em inglés que significa capacidade de algo ser aprendido.

" Palavra em inglés que significa capacidade de algo ser lembrado.
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passiveis de construcdo de hipoteses (GIL, 2004). Para isso, a abordagem do
problema é feito de forma quantitativa, pois serdo utilizados informagdes coletadas
de 183 entrevistados a fim de classificar e analisar os dados para identificagcao da
necessidade dos usuarios.

Por fim, do ponto de vista técnico, a pesquisa se destaca como

bibliografica, pela utilizagao de livros e artigos publicados anteriormente (GIL, 2004).

5.1 METODOLOGIA DE PROJETO

Para desenvolvimento da aplicacéao, foi utilizado o modelo de ciclo de vida
desenvolvido por Preece, Rogers e Sharp (2005) intitulado "modelo simples de
design de interagao". Conforme explicam as autoras, esse modelo foi desenvolvido
com base em modelos de ciclo de vida ja aplicados na area de engenharia de
software e IHC®, porém, levando em consideragdo o que seria mais adequado e
praticos para desenvolvimento de uma aplicagao interativa. Conforme demonstrado

na Fig. 3, o modelo € composto por quatro etapas e tem processo iterativo.

Figura 3 - Modelo simples de design de interagéo
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8 Sigla da palavra “Human—computer interaction” sendo possivel traduzir diretamente para Interagéo
homem-maquina
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Fonte: Preece, Rogers E Sharp (2005, adaptado).

A primeira atividade a ser realizada é a pesquisa com 0s possiveis
usuarios-alvo, pois a partir das informagdes coletadas sera possivel definir o
verdadeiro publico-alvo do projeto. A partir disso, sera possivel estabelecer as
necessidades do projeto e os requisitos a serem cumpridos.

ApoOs a coleta de dados e estabelecimento dos requisitos, € iniciada a
etapa de design do projeto, nomeado como “(Re) design”. Nesse momento, séo
realizados prototipos de baixa fidelidade e técnicas de concepg¢do que tém como
funcao fornecer suporte ao designer para explorar possiveis caminhos para criacao
do sistema.

A terceira etapa consiste no desenvolvimento de uma verséo interativa do
projeto para que o usuario possa interagir com o sistema ou um fragmento dele para
que possa ser realizado avaliagao do desempenho do sistema.

Por fim, é realizada a analise dos dados coletados a partir do feedback do
usuario em relagdo ao prototipo interativo e validado suas fungdes. Caso atinja todos
0s requisitos estabelecidos no inicio do projeto, o sistema esta apto para ser
finalizado e criada a sua versao final, contudo, caso néo atinja o processo, retorna as
etapas anteriores em um ciclo iterativo até que o sistema seja classificado como

apto.

5.1.1 Coleta de dados

Conforme pontua Preece, Rogers e Sharp (2005) existem diversas
ferramentas para coleta de dados do usuario, contudo, para este projeto, foi utilizada
a ferramenta questionario. Segundo os autores, devido a sua forma de distribuicéo, o
questionario tem a capacidade alcancar diversas pessoas com poucos recursos. A
distribuicdo do questionario ocorreu via internet com dois grupos da rede social
Facebook®, ambos formados por pessoas que estudam ou querem estudar coreano.

Outros motivos para a escolha desses grupos foram: a) grande quantidade de
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participantes, sendo 4.560 no grupo “a” e 2.129 grupo “b”; b) alto fluxo de postagens
durante o periodo da pesquisa; e ¢) ambos 0s grupos terem alcance nacional.

O questionario utilizado foi desenvolvido na ferramenta Google Forms
contendo ao todo 9 perguntas divididas entre multipla escolha e dissertativa. Ao
inicio do questionario, foi introduzido ao usuario o motivo da pesquisa e para que fim
seriam utilizadas suas respostas. Em sequéncia, foram apresentadas trés perguntas
referentes a idade, motivagdo para aprender lingua coreana e nivel de estudo para
que seja possivel conhecer o usuario e, posteriormente, categorizar para a analise
de dados. As préximas quatro perguntas tem como intuito conhecer quais
ferramentas o usuario ja utilizou como ferramenta de estudo e entender como foi sua
experiéncia. Por fim, sao realizadas duas perguntas dissertativas com a finalidade do
usuario descrever o que ele espera de uma aplicagao de aprendizagem de lingua
coreana.

A pesquisa ocorreu entre o final de junho e inicio de julho de 2018, ao
total foram recebidas 183 respostas o que gerou uma grande quantidade de dados
e, devido a isso, eles foram classificados como quantitativos, exigindo assim
ferramentas capazes de classifica-los corretamente. Para este estudo, foram
utilizadas as ferramentas de nuvem de tags (ou cloud tags em inglés) para analise
dos dados textuais; conforme ressalta Lemos (2016), € uma ferramenta com
possibilidade de classificacdo hierarquica de dados quantitativos sendo possivel
categorizar as palavras, oferecendo um modelo de classificacao eficiente. E para os
dados gerais de classificagao, foram utilizados graficos e porcentagem que seréo

apresentados no proximo capitulo junto com os resultados obtidos.
6 ANALISE DE DADOS

6.1 ETAPA 1: IDENTIFICAR NECESSIDADES E DEFINIR REQUISITOS

Para definicdo do publico-alvo da aplicagcdo foram utilizadas duas

caracteristicas para selecao, a faixa-etaria e o nivel de proficiéncia em coreano.
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O grupo com foco principal € composto por usuarios de 13 ha 27 anos
compondo o maior grupo com =68% de participagao, ja o secundario € composto por
usuarios de 28 a 60 anos compondo =29% e =3% dos entrevistados preferiram nao

responder.
Figura 4 - Grafico de faixa-etaria dos entrevistados

I

Quantidade de respostas

Fonte: Do autor (2018).

Conforme demonstrado na Fig. 5, a grande maioria dos entrevistados sao
iniciantes ou desejam comecar a estudar, compondo o total de 75% das respostas.
Dentro do publico-alvo, =19% dos entrevistados se enquadram na categoria “quero
comecar a aprender”, =65% estao no nivel iniciante, =16% intermediario e apenas

0,83% do nivel avangado, a categoria “fluente” ndo pontuou na pesquisa.

Figura 5 - Grafico de nivel de proficiéncia em coreano
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Fonte: Do autor (2018).

Por meio destes resultados, o publico-alvo do projeto foi definido como
usuarios com a faixa-etaria de 13 a 25 anos com baixo nivel de proficiéncia na lingua
coreana, sendo a maioria iniciantes. Com base nesses usuarios serdo analisadas as
suas necessidades conforme o que informaram na pesquisa e definido os requisitos
da aplicacéo.

Para definicdo dos requisitos da aplicagdo foram utilizadas as
necessidades dos usuarios do grupo principal como foco, contudo foi levado em
consideragdao os dados coletados do grupo secundario devido a sua maior
familiarizagdo com a lingua coreana, além do maior tempo de estudo comparado ao
grupo principal.

Primeiramente foi realizada uma pergunta de multipla escolha para
verificar qual seria o principal problema que os usuarios encontravam ao utilizar
outras aplicagdes. Conforme a Fig. 6, o principal problema dos usuarios € a baixa
quantidade de material disponivel. Os problemas secundarios seguem pela didatica,
conteudo em inglés. Por meio desses dados foi possivel entender qual o cenario que

0 usuario esta imerso e verificar possiveis necessidades.

Figura 6 - Problemas encontrados em outras aplicagdes
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Fonte: Do autor (2018).

Em sequéncia foi solicitado que o usuario respondesse de forma
dissertativa o0 que achava essencial para a aplicagdo. O primeiro grupo a ser
analisado foram os usuarios que compdem o grupo principal. Conforme Fig. 6, foram
classificadas como importantes as palavras que foram repetidas 5 vezes ou mais,
sendo elas: didatica, ensinar, gramatica, conteudo, portugués, pronuncia,

romanizag&o® e vocabulario.

Figura 7 - Nuvem de tags do grupo primario

® Ato de transcrever uma palavra com alfabeto ndo romano para o alfabeto romano.
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acho aplicativo
wdios « DOA
conteudo. o
| didatica
ensinar . ensino
explicacao . explicacoes
a frases
gramatica
Importante

palavras . portugues
possa . pronuncia
romanizacao
gl tambem . tenha
»»vocabulario

Fonte: Do autor (2018).

Analisando as respostas deste grupo de usuarios, sua principal
preocupagao € com a forma de aprendizagem do idioma, todas as palavras mais
citadas estdo diretamente ligadas a forma de aprendizagem e ao conteudo do
aplicativo. Os usuarios desejam que o conteudo seja em portugués o que reflete
uma de suas principais reclamagdes referente a outros aplicacdo que seriam a baixa
quantidade de atividades e que em sua maioria estdo em lingua inglesa. Além disso,
desejam que a forma de aprendizagem seja didatica, de facil absor¢do e bom
entendimento.

O segundo grupo possui menos respostas comparada ao primeiro e devido a
isso foram classificadas como importantes palavras que foram repetidas duas vezes
ou mais. Conforme Fig. 7, as palavras mais repetidas foram: aplicativo, didatica,

exemplos, exercicios, explicagdes, gramatica, interagao e organizacgao.

Figura 8 - Nuvem de tags do grupo secundario
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aplicativo
didatica

exemplos
exercicios . explicacoes

gramatica
Interacao

organizacao
principalmente

Fonte: Do autor (2018).

As respostas do grupo secundario se aproximam com as necessidades do
grupo primario, contudo este grupo também da atengao a forma de apresentagéo do
aplicativo como organizacgao e interacdo entre usuario e sistema. Seu conhecimento
da lingua é maior e devido a isso suas principais necessidades sao manter o
conteudo aprendido e exercitar.

Outra caracteristica levada em consideragao para geracao dos requisitos
foram os motivos que os levaram aos entrevistados a se interessarem pela lingua
coreana. Conforme Fig. 9 pode-se verificar que a cultura coreana, musica e dramas

televisivos s&o as principais portas de entradas dos usuarios.

Figura 9 - Motivo pelo interesse na lingua coreana
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Fonte: Do autor (2018).

De acordo com as respostas dos usuarios, percebe-se que 0s usuarios
com niveis iniciais desejam uma maior imersdo ao idioma, sendo sua maior
necessidade a apresentacdo do conteudo como um todo e n&o apenas a
memorizagao da palavra ou da forma de pronuncia e escrita. Ja o segundo grupo
estad imerso no idioma e sua necessidade é manutencdo do que ja aprendeu e ao
mesmo tempo estimulos para continuar o estudo.

Com base nestas informagdes, chegou-se ao entendimento que o usuario
procura uma aplicagdo que seja bem organizada e clara para transmitir o conteudo
que ele necessita da forma correta e satisfatoria, diante disso, foram estabelecidos
0s requisitos para criagdo da aplicagao sendo eles: a) organizagao das informagdes;
b) didatica; e c) criacdo de dialogo entre o conteudo didatico apresentado com
elementos da cultura coreana; e d) interagdo usuario-aplicativo e gamificagdo. A
partir dos requisitos na proxima secao sera apresentado o desenvolvimento visual da

aplicagao.

6.3 ETAPA 2: RE-DESIGN
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O primeiro requisito a ser trabalhado foi “organizacao das informacoes”,
esta etapa foi crucial para criagdo e diagramacéo do layout da aplicagcdo. Com base
nas informag¢des dos usuarios pode-se entender que desejam poder entender o
sistema de forma clara desde o primeiro contato com a aplicagdo. Partindo desse
principio durante o primeiro contato do usuario com o sistema cada nova tela ou
acao que ele fizer sera apresentado telas de tutoriais essas telas tem como funcéao
de introduzir brevemente sobre a funcdo que esta sendo utilizada. Esta acéo foi
planejada para que no primeiro contato o usuario ndo se sinta inseguro em fazer
alguma acéo, pois tera algo a que se basear.

A aplicagédo seguiu uma linha minimalista com poucos elementos e cores
focando diretamente no conteudo que esta sendo apresentado. Para apresentagao
das telas de explicagdo de conteudo (Apéndice B) e atividades (Apéndice C) foi
criado um padrdo de hierarquia de informacdes para apresentacdo do conteudo
necessario para entendimento. As palavras em coreano serao apresentadas na cor
rosa, pois sao o foco do card, logo acima é apresentado a romanizagcdo da
palavra/frase e abaixo é apresentado a traducdo da palavra. Esse sistema de
organizagdo € comumente utilizados em outras aplicagbes e em algumas apostilas,
desta forma acredita-se que o usuario ja estara familiarizado.

Outra ferramenta implantada foi a barra de pesquisa apresentada na tela
inicial da aplicacdo (Apéndice D), essa agao tem como intuito facilitar o usuario a
procurar alguma informacao que deseja como palavras do vocabulario ou moédulo de
estudo.

O segundo requisito definido foi "didatica". Segundo informagdes dos
usuarios, conforme apresentado no capitulo anterior, os usuarios desejam um
conteudo simples, porém amplo que os ajudem a entender o todo da lingua além da
memorizagao. A partir desse ponto foi implementado duas fungdes no sistema, a
primeira é a "introdugdo ao moédulo" (Apéndice E), ela estara presente no inicio de
cada mddulo, pois seu intuito é introduzir o usuario ao conteudo. Nessa tela sera
apresentado explicagdes e exemplos de todo o assunto daquele médulo. Essa
funcdo é menos interativa que a sessao de atividades, pois seu intuito € explicativo,

€ por isso nao sera um item obrigatorio de passagem do usuario podendo ele ler ou
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nao, contudo, partindo desse pressuposto, a segunda ferramenta implementada foi o
"baldao de informacdes" essa funcdo apresenta informagdes da palavra que o usuario
clicou, estas informacdes estéo ligadas diretamente a fungéo de introdugdo com isso
mesmo que O usuario ndo acesse a introducao ele tera acesso as informacdes
quando queira. Acredita-se que essas fungbes auxiliardo o usuario ndao apenas
decorar a traducdo as palavras, mas sim entender o conteudo que o esta sendo
apresentado facilitando assim seu estudo.

Outra ferramenta utilizada, agora com intuito de facilitar o estudo foi a
introducdo de referéncias a cultura hallyu para exemplificagdo do conteudo
(Apéndice G), que caracteriza o terceiro requisito do sistema. Esta escolha baseia-se
na premissa que, conforme as entrevistas, muitos usuario iniciam seus estudos
devido a infliencia do conteudo midiatico sul coreano que consome, conforme
pontua Brandalise (2017) esse conteudo é muito consumido pelos jovens, publico
principal deste estudo. Conforme apresentado no protétipo as referéncias serao
utilizadas como ferramentas de exemplificacdo do conteudo, em alguns casos, invés
de apresentar uma palavra “normal” ao usuario é apresentado algum elemento da
cultura. Na simulagdo de atividade apresentada no protétipo (Apéndice G) séo
utilizados os nomes dos cantores sul-coreanos como exemplos de utilizagdo das
letras do alfabeto coreano. Acredita-se que esta acdo deixara o conteudo mais
atrativo e proximo ao usuario, visto que, conforme autores, ja que estédo inseridos
nesse meio.

O ultimo requisito do sistema é a "interagao usuario-sistema" conforme
secdo 2.1 do capitulo 2 os usuarios precisam se sentir instigados a continuar o
estudo e necessitam de um feedback’ do sistema, para isso foram adicionadas
duas funcgbes ao sistema a gamificagdo em escala menor e fungdes de feedback. Os
elementos de gamificacédo utilizados no sistema (Apéndice H) foram o de objetivo,
pontuagdo, medalhas, e tabela de evolugdo. O sistema de objetivo é definido pelo
usuario no painel de configuragdes do sistema (Apéndice 1) ele escolhera quando de

XP'" ele devera fazer para alcangar a meta do dia, essa meta sera registrada em um

° Feedback forma em que algo reagiu a uma agao.
" XP é a forma comprimida da palavra em inglés experience points, a tradugdo em portugués
significa pontos de experiéncia.
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placar de pontuacao em forma de grafico que o mostrara o avanga durante o estudo.
A pontuagao acontecera a cada conclusado de atividades ou moddulo, sera dado ao
usuario quantidade "x" de XP para cada acgao concluida, quando o usuario fizer uma
acao importante no sistema, como por exemplo concluir 5 modulos ele ganhara uma
medalha que ficara vinculada em seu perfil o "presenteando” pela agao realizada. A
gamificacdo dentro da aplicagdo mesmo que de forma superficial, segundo segundo
Ladley (2011), tem como papel criar um sistema de recompensa ao usuario que o
parabeniza por cada ag¢ao que faz.

O sistema de feedback foi aplicado na identificagado de etapa do modulo,
em cada cartdo de modulo existe uma circulo demonstrando em que porcentagem
de conclusao (Apéndice J) esta aquele médulo, além disso dentro de cada atividade
abaixo da barra de informagbes do sistema aparece uma barra de progressao da
atividade (Apéndice J) que indica ao usuario o quanto ja esta concluido dentro
daquela atividade.

Outras acbes como micro-interacdes, devido a limitagdo da ferramentas
como efeito de transicdo de cartdo, efeito de preenchimento de forma quando um
botdo é selecionado d&o mais interatividade ao sistema e cria um sistema maior de

comunicagao entre agao do usuario e a reagao da aplicagao.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Devido ao crescimento do consumo de cultura sul coreana no Brasil, o
interesse pela lingua coreana aumenta, apesar de nao receber o investimento
necessario. Nesta pesquisa foi possivel perceber que o publico-alvo do projeto
deseja uma aplicagdo que permita aprender coreano de forma simples e em seu
idioma nativo, o portugués. Neste sentido, observou-se de forma tedrica e pratica a
integracdo do conhecimentos das areas de design de interagdo e mobile learning,
pois durante o desenvolvimento do projeto, foi possivel supor as qualidades positivas
do estudo via aparelhos moéveis e como o design de interacdo pode auxiliar no

desenvolvimento de uma aplicacdo dando o suporte necessario ao usuario.
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A justificativa para utilizacdo de elementos da cultura pop coreana e
gamificagcdo para criar maior engajamento dos usuarios baseou-se nos dados
levantados pela pesquisa, que verificou a necessidade do usuario para formulagao
dos requisitos para o sistema, que por fim foi aplicada a metodologia de ciclo de vida
simples das autoras Preece, Rogers e Sharps (2005).

Os objetivos especificos contemplam o entendimento do conceito de
mobile learning e verificagdo de suas qualidades, examinar a influéncia do design de
interacao na criacdo de um sistema interativo e pesquisar os motivos da expansao
da cultura sul coreana pelos ocidentais. Conclui-se de forma positiva que os
objetivos especificos foram concluidos com sucessos, pois por meio deles foi
desenvolvido tanto o artigo quanto a interface grafica do projeto.

O objetivo geral desta pesquisa foi investigar a influéncia do design de
interagdo e mobile learning no desenvolvimento de uma aplicagdo para
aprendizagem da lingua coreana. Entende-se que o objetivo principal foi concluido
parcialmente devido a criagdo da parte visual da aplicagdo, contudo devido a
limitacdes, ficou inviavel a realizacdo dos testes de usabilidade, ndo sendo possivel
validar a pesquisa.

O protétipo desenvolvido para este projeto apresenta apenas uma parte
do sistema, pois em seu planejamento inicial, o aplicativo possui outras ferramentas,
como flash cards e livro de palavras, além de contar com outros modulos de
aprendizagem.

Sugere-se ainda, como forma de validagao deste projeto, a execugao de
testes de usabilidade a fim de garantir que a aplicagdo atenda totalmente as

necessidades do usuario.
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ABSTRACT

This article aims to propose an application for Korean language learning that uses
interaction and gamification knowledge to facilitate learning a new language and at
the same time keep the student motivated during the process. For this, a
bibliographic research was developed with a qualitative approach and with
exploratory objectives that starts with the explanation of the knowledge necessary for

the development of the application, and then presents the results obtained.
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Apéndice A - Telas de tutoriais

Memoéria dades Dicionario

nira os m

Cartoes Cartoes

As palavras em rosa estso em hangul As palavras em preto 530 as tradugdes.

|.

Tradugdo

raduc3o
ape

.

Brazil

Atividade com imagem Complete a sentenga

L]
Arateh gol £ . ololla.

Telas de tutoriais para familiarizagdo do usuario com a aplicagao.

Apéndice B - Padrao visual dos cards de explicagao
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Vogais
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Vogais
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Vogais

Unnies

the

Apresentacao das informacdes nos cards de explicagao.

Apéndice C - Padrao visual dos cards de atividades
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Apresentacao das informagdes nos cards de atividades.

Apéndice D - Tela inicial do aplicativo
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Inicio

Jo

e @ ©

Tela principal do aplicativo contendo os médulos do curso.

Apéndice E - Telas de exemplos de palavras

« Alfabeto

Jo

Alfabeto Coreano

Hangul € o sistema alfabético utilizado para
escrever ¢ idioma coreano. Ac tode sdo 24 letras
senda 14 consoantes e 10 vogais.

Vogais

Em coreano as vogais sdo separadas em dois
grupes sendo eles vogais simples e compostas.

Vogais Simples

FE 4 4 v = 7 —

Vogais Compostas

As vogais compostas sdo chamadas assim
porque 580 a unido de duas vogais simples.

TR S R Y B Y [

Consoantes
As consoantes coreanas também sdo separadas

em grupos, contudo s&o organizadas de acordo
com sua prondncia:

Telas de introdugcao do médulo “alfabeto”.
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Apéndice E - Telas com balao de explicagao

tht

]
/r

<« Nacionalidade

Cor

1 - Particula de topico. Indica o sujeito
da fi

E|lztr| & ol FlLict,

Verbo ser conjugado
no tempo presente na
forma formal

Telas com exemplo do balao de explicagao.

Apéndice G - Telas de exemplos de palavras

Telas de exemplos de palavras com cantores ou grupos da cultura pop coreana.

Apéndice H - Areas de troféus e evolugdo do usuario
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« Perfil = Perfil =
Claudia Claudia
120 Palavras « Nivel 0 120 Palavras - Mivel 0

Telas de informagdes e configuragdes do perfil do usuario.

Apéndice | - Telas de configuragées do perfil

« Perfil

2, Claudia Cristing
1 claudia.cristina@gmail.com

O ook
o

Objetivo diario

¢ 200xp

Telas de informagdes e configuragdes do perfil do usuario.
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Apéndice J - Recorte da tela principal

Alfabeto

Recorte da tela principal focando os cards de modulos.
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