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Resumo

A proatividade dos utilizadores como autodidatas tem sido cada vez mais comum gracas a
disponibilizacdada informacéo nos dias hoje. Com a digitalizacdo, a informacéo tem surgido néo
apenas no seu formato convencional, como em blogs, artigos, jornaisbouaks, mas também por
formas mais interativas e aliciantes, como aplicacdes de servigos, enciclopédias digitetasu
virtuais em museus, captando o interesse até dos menos atentos. Os videojogos, seja para
computadores ou para dispositivos moveigmalda sua natureza ludica, também se tornaram um
veiculo de transmissade informacdo e conhecimento, mas estes necessitam de um tratamento
especifico de apresentacdo e na forma com que os utilizadores interagem. Este tratamento engloba
diretrizes e heurticas de usabilidade quatribuem ao videojogo propriedadepropiciasa uma
experiéncia de utilizadanelhor quanto possivel

Neste trabalho sdo recolhidas e estudadas as diretrizes e heuristicas de usabilidade,
complementadas com recomendacdes de estustisre videojogos didaticos, de modo a aplicar numa
solucdo, um videojogo para ensino da lingua inglesa chamado EnLang4All, também desenvolvida no
ambito desta dissertacdo, e avaliar a sua rece¢do pelos utilizadores. A solugdo EnLang4All é um
videojogo didéico, para dispositivos méveiabrangendo todas aglades com o conhecimento da
lingua inglesa no nivel principiante

Os resultados dotestes de usabilidadeadsolu¢cdo EnLang4Abalizadoscom 24 utilizadores
indicam umatendéncia enrespostagpositivas sobre a experiénci@m o jogoe que os elementos,
funcionalidades e caracteristicas implemerdadom base nas heuristicas de usabilidadetribuiram

positivamente para a qualidade e apreciagéo globa

PalavrasChave educacao; videojogos; jog digitais; lingua inglesa; aprendizagem de linguas; lingua

estrangeira; aplicacdo movel; retencdo de conhecimento; sistemas de recompensa; usabilidade.






Abstract

The proactivity of users to be seHught has beermuch more common thanks tavailability of
information in the current days. With the digitalization, information appears not only in its
conventional state, as blogs, articles, newspapers;lmoeks, but also in more interactive and enticing
ways, as onesvice applications, digital encyclopedias or museums virtual tours, capturing the interest
of even the least attentive people. Videogames, be it on computer or mobile devices, besides their
ludic nature, also became teansmissionvehicleof information aad knowledge, but they require a
specific treatment on their presentation and on the way that users interact with them. This treatment
includes usability guidelines and heuristics that give to the videogame properties favorable to a better
user experiencegonducive to captivate the user and to assimilate the content.

In this dissertation, usability guidelines and heuristics, complemented reitbmmendations
from educational videogames studies, are gathered and studied in order to apply in a solution, a
videogame for English language learning called EnLang4All, also developed in the scope of this
dissertation, and evaluate its reception by the users. The solution EnLang4Aiblsilavideogame
for all ages with a beginner level of Englehguage.

The ugbility tests results with EnLang4All solutjperformed with 24 users point out a tendency
in positivefeedback about the experience with tvideagame and that the elements, functionalities
and characteristicenplemented based on the usability heurist@ontributed positively to thequality

and overall appreciation of theideogame.

Keywords education; videogames; digital games; English language; language learning; second

language; mobile application; knowledge retention; reward systasapility.
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CAPITULO 1

Introducéo

1.1. Enquadramento do tema

Embora ndo seja o idioma com maior numerofalantesnativos no mundo, a seguir anandarim

OKAYsa S 2Kl A2 fGKSa Y2aid aLkR{Sy) dlungtamgesa 8K p 90
gradualmente tem se firmado globalmente cotfrguafranca e linga decontactomais comum entre

pessoas de idiomas e/ou nacionalidades diferentes (Seidlhofer, 2BD6), 1996). Esta fortemente

presente em varios meios de comunicagdo, mater@éntificqQ comércio internacional,
entretenimento e diplomacia (Northrup2013) e a LI tem sido procurada para aprendizagem
principalmente por razées de praticidade (Kachru, 2006).

Além da possibilidade de aprender a LI em escolas de diferentes paises do mundo como lingua
estrangeira, avancos tecnoldgicos na area de desemvehtd de videojogos didaticos e em aplicacbes
méveis tém permitido o surgimento de varios produtos de ensino de LI e de outros idiomas. Séo jogos
gue procuram dar independéncia aos utilizadores das escolas e formacdes, que tenham intengcéo de
aprender lingas estrangeiras de forma autbnoma, de maneiras diferentes seja por interagéo verbal e
escrita com nativos ou por quebra cabecas e jogos de palavras. As categorias de videojogos para ensino
da lingua inglesa (VJELI) listados por Gunter et al. (2016) s Stiéanello & Fazion Filho (2017) nos
seus estudos comparativos de aplicacdes moveis de ensino de LI, com melhor classifiddiggo na
Stor& L2 RSY @ RkeHéNEdyGatiod Vo Sy G NB 2dziNRPa® ha dziAf.
disposicdo uma pandplide videojogos para aprendizagem de linguas estrangeiras para diferentes
preferéncias, sejam inovadores, divertidos ou focados na pedagogia.

Este trabalho de investigacdo tem como objetivo desenvolver um VJELI focado na pedagogia,
eficaz, cativante e qusupra adacunasdos utilizadores, e para atingirmos esse objetivo ha elementos
e estratégias especificas a ter em conta, assim como ha outro caminho a seguir se o objetivo fosse o

desenvolvimento de um videojogo sobretudo lidico com contetido em inglés.

1.2. Motivagéao e relevancia do tema

A escolha do tema teve como base no projeto trabalhado no ambito do Mestrado de Engenharia
Informética, unidades curriculares Aplicagdes Interativas e Jogos por Computador, que consistiu no
desenvolvimento de um videojogo com proposito de ensinar inglés a alunos do terceiro ano,

trabalhado por meio de andlise de varios jogos didaticos (Teles, Goncgalves, & Borges, 2018), e o



presente projeto segue como continuidade de estudo do tema, mas num ambito mais abrangente,
atendendoao publico em geral sem escolas ou tutores como intermediérios.

Apesar dos varios produtos existentes no mercado para o mesmo fim, o tema foi escolhido para
aprofundar o estudo no desenvolvimento de uma aplicacdo de videojogo e explorar as diferentes
metodologias e abordagens para aplicar no produto para melhor efichcia de retencdo de
conhecimento e experiéncia de utilizador.

O publico alvo do jogo didatico desenvolvido neste projeto, como base, deve ter interesse em
aprender a LI. O jogesta pensadonas mssiveis necessidadespreferénciasque os utilizadores
poderdoter ao interagir com a aplicacdo, como a quantidade de questdes, ou aspeto do ambiente de
jogo. Essas necessidades e preferénpiaderdoentdo ser adaptadas ao utilizador de modo a obter
uma configuracdo mais confortavel para utilizacdo, mitigando as frustracdes por tensdo em jogo,

problemas de assimilagdo do conteudo ou dificuldades de navegagéo.

1.3. Questdes e objetivos de investigagcao

1.3.1. Questbes de investigagéo
De modo a orientar o ttzalho de investigacdo e desenvolvimento do VJEL$efezlevantamento de

guestdes a volta do ambito de retencdo de conhecimento, motivagéo e estimulo dos utilizadores e

usabilidade:
W Comomotivar eestimular melhor desempenho de aprendizagem dos jogadooes os
VJELI?
w Quais estratégias pedagodgicas e de jogo que podemos aplicar para proporcionar uma boa

retencdo de conhecimento em videojogos para a ensino da LI?
W Que elementos pedagdgicos e de jogo sdo propostos para contribuir a eficacia de um

VJIELI?

1.32. Objetivos de investigacao
O presente trabalho de dissertagdo tem como objetivos:
W Fazer um estudo comparativo de VJELI, para conhecer os pontos fortes e fraquezas de
cada um de modo a ter em considerag&o no desenvolvimento do videojogopiefto;
W Compreender as diretrizes para desenvolvimento de jogos didaticos e heuristicas de
usabilidade para aplicacdo no projeto de desenvolvimento do VJELI
W Desenvolver um jogo didatico, interativo, para o ensino da LI com uma abordagem focada

na usabililade da aplicacdo e retencéo de conhecimento.



Os objetivos basease-do nas questdes de investigacdo definidas anteriormente na Seccéo 1.3.1, e as
respetivas respostas serdo aplicadas no projeto com o proposito de criar um videojogo didatico
robusto, objetvo, adequado as necessidades e preferéncias dos utilizadores e que produza resultados

a meio ou longo prazo em termos de retencéo de conhecimento.

1.4. Abordagem metodoldgica

Design Science Resear(@SR)aplicada e a metodologia Iterativa Incremeni@il) foram as
metodologias escolhidas para guiar o presente trabalho de investigacdo e trabalho de
desenvolvimento do VJELI. O estudo reuniu os problemas a volta do tema de desenvolvimento de VJELI
para poseriormente analisar e explorar estratégias que potencializasse o videojogo desenvolvido
neste projeto no sentido de atender a necessidades e preferéncias dos utilizadores e poder servir como
ferramenta de ensino da LI sem abdicar da componente de entragsrio do jogo. De forma a
desenvolver um videojogo didatico com estas qualidades e que cumpra o objetivo que € o ensino da
LI, este trabalho de investigac@xplorae aplica heuristicas de usabilidade e algumas diretrizes
propostas por outros estudos queagam beneficios a interacdo do utilizador com a aplicaQéaste

modo o VIJELI desenvolvido é o artefatéometodologia escolhidd.ambém no ambito de DSRios
realizadogestes de usabilidadeeomo avaliagdo qualitativapm o publico alvpor meio de uilizacdo

da aplicacdo e preenchimento de um qtiesario, para no final levantar possiveis melhorias e
compreender a eficacia do videojodmaticodesenvolvido.

Para a parte de desenvolvimento do videojogo, foi aplicada a metodologia Iterativa Incrémenta
para que progressivamente sejam feitas melhorias e novos desenvolvimentos, na medida que sao
aprofundados os conhecimentos em estratégias de design e de usabilidade e recolhidos os dados de
desempenho da aplicacéo nos testes com os utilizadér®H] pemite um desenvolvimento démico
de um projeto, de modo que € possiveh alteracdo quando necessariaje componentes ja

previamente implementadas






CAPITULO 2

Revisao da Literatura

Esta revisaale literaturaird guiar pelos temas que o presente trabalho de dissertacdo e respetivo
projeto englobam, comecando pela exploracao dos estudos relacionados com os videojogos focados
no ensino da LI, conheces aplicacdes para o ensino de LI(inclusive e exclusivamente para 0 ensino
deste idioma em particular) existentes no mercado e quais sao as suas diferencas. ApGs perceber o
gue distingue as diferentes aplicacdes para o ensino de LI e destacarmos os otdssef
desvantagens de cada uma, exploraremos a questdo de retencdo de conhecimento. Ou seja,
compreender o que favorece a aprendizagem no contexto dos VJELI e investigar que técnicas e
estratégias para aplicacdo no desenvolvimento de VJELI. No segudasr@stratégias e praticas para
aplicar no processo de desenvolvimento do projeto, debrucaremos sobre as diretrizes de usabilidade
definidas pela ISOInternational Organization for Standardizatior(¢d L { h -1&h2018(en),

Ergonomics of humasystem interaont t F NIi mMmY ! al oAfAdGeyY )eSobreayAlAZ2Yy

as heuristicas de Nielsgtielsen, 1994jjue se provam como importante complemento as métricas e
diretrizes de usabilidade da ISO no desenvolvimele software que se espera cumprir requisitos de
gualidade(Gurgel, Arcouwele, Almeida, Sultanum, & Tedesco, 2006)

De modo a reforgar a usabilidade da aplicacdo desenvolvida neste projeto, incluimos no estudo a
componente de Acessibilidade Digital, focada em videojogos. Nao especificamente para suprir
necessidades, como liagdes motoras, cognitivas ou sensoriais, especificas dos jogadores no VJELI a
desenvolver neste projeto, mas direcionada ao preenchimento de lacunas que possam surgir mesmo
depois da aplicacdo das diretrizes de usabilidade e heuristicas de Nielsenndspssim cumprir o
objetivo desde projeto, de produzir uma aplicacdo que transmita conhecimento da LI de forma eficaz,

confortavel, intuitiva e préatica para os seus utilizadores.

2.1. Videojogos para ensino da lingua inglesa

No trabalho de investigacdo ddanhées, Correa, & Junior (201dg)bre o desenvolvimento de uma
aplicacdo movel de ensino de LI tendo em conta o género do utilizanohase na pesquisa realizada

num grupo de alunos com uma média de idade entre 15 a 16 anos e com conhecimentos basicos de LI,
sugerese gque haja maior preferéncia que a aplicacdo seja destinada a dispositivos méveis, e que as
componentes que o publico piere reforco € na conjugacdo de verbos, formulacdo de frases,

compreensao e principalmente o vocabulario.



Uma outra pesquisa, dgutler (2015)com o objetivo de compreender o que motiva o publico alvo na
aprendizagem com videojogos e quais os elementos de jogo e aprendizadpgsecentes aestas
atividades, fez o levantamento destes elementos com videojogos existentes através das escolhas de
umgrupo de 87 criancas, com idades entre 11 e 12 anos, com base nas suas experiéncias pessoais com
jogos de computador e em aprendizagem. Esta mesma pesquigatiée (2015kontribui também na
formulacao de estratégias para desenvolvimento de VJELI, com foco no vocabulario, tgjbeamn

para a retencdo de conhecimento sem abdicar do entretenimento no videojogo. A ilustracdo abaixo,
nafigura 1, adaptada do trabalho @atlerlista os elementos de jogo e de aprendizagem identificados
pelas criancas que na opinido das mesmas gostaram mais, nos videojogos queerxpesim, e

podem contribuir para o desenvolvimento de videojogos didaticos que se aproximem mais da

realidade e gostos do publico alvo, que neste caso foi o grupo de criancgas.

/ Elementos de jogo Elementos didaticos

wRegras e objetivos claros; wRepeticio, imitacio e
wFeedbacle resultado do revisdo da matéria;
desempenho (através de wimaginacéo e criagio
contetdo multimédia); de histérias;
wCompeticao; wAgrupamento de
wODbstaculos e desafios; palavras semelhantes;
wColaboracéo; wAssociagéo de
wControle; palavras;
wlinteracao; Videojogo wUso de métodos e

modalidades mistas
para memaorizar
wAprendizagem
conjunta com outras
pessoas;
wEscolha de tépicos

wEfeitos visuais e sonoros;|  gidatico

wLimitagéo de velocidade ¢
tempo;

wFantasia e imaginacao;

wNarrativa e historias;

wRepeticdo para recuperar preferenciais para
de uma atividade com fracp aprendizagem;
desempenho; wGestdo da prépria

wConveniéncia ou aprendizagem por

mobilidade; escolha do nivel de
wAlivio de stress; dificuldade mais
apropriado;

Figural. Modelo adaptado d&utler (2015) do videojogo didatico baseado no levantamento dos elementos escolhidos pelo
grupo de estudo.

Ao estudar as aplica¢des de VJELI existentes no mercado, mais proximas dos nossos objetivos
de transmitiro conhecimento de forma organizadegenderdo a curriculos de ensino existentes, sem
abdicar da componente ludica do videojogo, também podemos fazer um levantamento de ideias e

perceber a abordagem que estas seguem, percebero estas conseguem validar a retencdo de



conhecimento, se esta realmentecorre, e perceber como conseguem manter os utilizadores

cativados e envolvidos na aprendizagem.

2.1.1. Aplicacdes existentes no mercado
Para estre trabalho de investigacdo, ao invés de recorrermos a uma andlise pratica das varias
aplicacbes de VIELI e comparas cada uma, fazendo um levantamento dos pontos fortes e
desvantagens de cada uma, iremos resumir estudos ja realizados sobre o tema com essas aplicacbes
RS +WO[LX vy BabBetk RDudiSyf (1 SBusad > G 2YlFyR2 LI NIAR2 R2
disponibilizado, de modo a realizarmos uma apreciacao global.

oBabbet é uma VJELI que esta seccionada por Vocabulario, Revisdo, acesso ao site através da
I LJX AOlen2 S f Babbet LIENI 2 zORR A2 ARABYIad lsedmSOc,n2 |
palavias mais importantes na aprendizagem do basico da LI e inclui tradugdes das frases e contetudo
ilustrado(ver figura 2) Além disso esté integrado na aplicacdo um espaco de colaboragéo semelhante
a uma rede social ou forum onde os utilizadores podem intBkhgB y § NS a A ® BabbeR € A YA

requer pagamento para usufruo total do contetdo programafiCastro, 2012)

Complete the dialogue

Listen

Héctor and Clara have a conversation...

Clara, tengo una pregunta.

Clara, | have a question

Dime.
Go ahead (lit. Say to me) Hello!

¢Tienes ? ¢Estas ?

Do you have a boyfriend? Are you
married?

NV ol o
N

Figura2. Capturas de ecra da aplicacéo Babbel (fontgs://press.babbel.cony/

éBusui (ver figura 3).J2 & & dzA  dzY'l S & ( NHzi dzNJ BaBbeéiSXE KY Iyl SisdlIeB 302y
mais completo em termos de construcao de frases, vocabulario, sintaxe e seméantica. Possui exercicios
com mecanismos ddrag-and-drop de segmentos da frase e o seu respetivo som. BEampossui

perguntas de escolha multipla. Os niveis de proficiéncia ou dificuldade desta aplicagéo séo cinco, cada



um com dois conjuntos de aulas, o que proporciona alguma variedade evitando que ocorram jogos
NELISGAGAG2a S Y2ysi(2yBasawd $ 2 8z¥ | RiSdiidk Guise ®ysd 2 d
acesso limitado a uma grande parte do conteddo programatico listado na aplicagdo que sO6

disponibilizado mediante um pagamen{@astro, 201Zpabota & Peixoto, 201@&junter et al., 2016)

Figura3. Imagens promocionais da aplicagdo Busuu (fdmttes://www.busuu.com/pt/pres¥

oDuolinga (ver figura 4)proporciona uma aprendizagem por meio de jogo, atribuindo pontos e
posi¢cdode ranking aos utilizadores, a medida que completam as licBes sem perder os pontos de
progresso. Este sistema de pontos e ranking também incentiva a competir com outros jogadores
(Adiers Stefanello & Fazion Filho, 2017; Gunter et al., 200&nhbém motiva os jogadores com
lembretes regulares para continuar com as sessfes de aprendizagem, que por sua vez podem ter a
suas duracOeslefinidas a preferéncia do utilizador. O método principal de ensino na aplicacdo
uolingg S RS (NI Rdzeen2 RANBGF SyiNB | £ Ny3dz RS [ LN
método fiavel(Bahjet Essa Ahmed, 2016)


https://www.busuu.com/pt/press
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Which of these is "the Select the character for “rén” Tap what you hear
cheese"”?

& R
Los Q
la fresa el queso 2 1

Phrases Animals

. PN A % s o e s

beben agua cerveza .
el pescado la carne Food Family

(AW

L Yy L Yy L Yy

Figurad. Capturas de ecra da aplicacéo Babbel (fohtgs://www.duolingo.com/presp

Segundo a avaliagdo daliers Stefanello & Fazion Kilf2017)no trabalho de casos de estudo e
comparacfes de aplicagbes de-learning aprendizagem em dispositivos moveis, de linguas
estrangeiras, as aplicagbes, das que listamos anteriormente, que estdo melhor posicionadas no
YSNOI RPuollage2 Bébbék > LISt adzZ O02YLRYSyidS RS Ay20l en
usabilidade, funcionalidade e também pelas suas abordagens educativas. Destagmias suas
atividades de aprendizagem gue séo por meio de jogos com o intuito de serem divertidas demtivan
LI NI 23 dzBustidh 1 F RAINBBIDPA KOA2Y I R2 02Y2 dzy 2232 2NJ
metodologia de partilha de conhecimento entre utilizadores em lingua estrangeira soksepae
usabilidade e funcionalidadéAdiers Stefanello & Fazion Filho, 2017)

Apesar de ser uma forma de obter retorno monetario do investimento do desenvolvimento do
jogo, observamos que limitar as aplicacdes a disponibilizar contetdo na integra, também por
salvaguarda de informacéo, s6 por pagamento seja uma desvantagem, e padadedesinteresse
R2 dziAft AT R2NY ! a YSBashét? Basdild a3 L35 Rd EIEMMENS R St &
por apresentarem um contetdo programatico sélido e mais préximo ao que ocorre na aprendizagem
LINBaSYyOAlf yI a Bualiogf IRES&EejmkRETdH§ qué opibeEso de aprendizagem
esta adaptado em jogo, permitindo competi¢cdes entre utilizadores e atribuindo pontos com cada
atividade completa, o que € motivador para os utilizadores. Notificagdes que relembram o jogador de
continuar o progresso também sdo uma 6tima forma de manter o envolvimento no jogo e na

aprendizagem.


https://www.duolingo.com/press

2.1.2. Retenc¢éo de conhecimento
Um dos objetivos deste trabalho de investigacdo é explorar quais estratégias podem ser aplicadas para
melhor retencdo de conhecimémdo videojogo didatico a produzir. Reunimos trés casos de estudo
gque avaliam o desempenho da aprendizagem de LI dos utilizadores perante aplicacdes de mercado ou
produtos desenvolvidos no a&mbito da investigagao.

No primeiro caso de estudo, um trabalho Bahjet Essa Ahmed (201@&m que se analisa a
I LI A Quaing® ©2Y2 dzYl | LK AOFern2 RS | LINB yasisietaB SY R
I KA Lkl (CRdi®c |j dz2 dzRI Yy FljdzAidaAen2 RS R2Aa ARAZ2Y!

caso foi especificamente um aluno arabe de 12 anos de idade a aprehdlediagua espanhola. O

QX

autor conseguiu observar ao longo do estudo que o aluno ndo pode depender somente da aplicacdo
para aprender os idiomas na totalidade e necessita de outras fontes, no entanto a aplicagdo motivou
0 aluno a aprender um idioma que nunteve interesse ou contacto. O autor conciindaque o

método de aprendizagem de traducao direta ndo favorece a aplicagcéo, pois as regras gramaticais nao
sdo as mesmas em diferentes idiomas. Supde que se podia complementar com contetdo visual e que
precsa de melhorias e adi¢cbes a nivel de vocabulario e gramatica, principalmente a Inglés. Apesar das
criticas as limitacdes suporta a hipétese do caso de estudo que a aplicacdo € benéfica para
aprendizagem de lingua estrangeira, por estimular e motivar digadores.(Bahjet Essa Ahmed,

2016)

Para estimularmos a retencdo de conhecimento, temos de associar estimulos positivos aos
exercicios do videojogo didatico. E a base do trabalho de investigagae (2018) que explora a
eficacia de diferentes estratégias de recompensa em jogo no ensino da LI a alunos com idades
compreendidas entre 25 e 38 anos. Com recurso a estratégifisfdé-or-prize ou seja, um sistema
de penalizacdeou-recompensa, avaliaram trés grupos com exercicios de escolha multipla em que: o
grupo A sofria tanto penaliza¢cdes como recompensa pelo seu desempenho nas perguntas, o grupo B
nao sofria penalizaces se respondiam erradamente e o grupo Cnh@optbntuacdes associadas as
perguntas e ndo recebia qualquer penalizacdo ou recompensa. Os resultados dos testes de retencéo
de conhecimento a curto prazo mostraram que 0s grupos A e B tiveram melhor desempenho que o
grupo C, tendo este ultimo grupo padsaa experiéncia sem qualquer penalizagierecompensa
associada as perguntas dos exercicios. A longo prazo, o conhecimento retido de todos os grupos teve
um declinio acentuado em comparagdo com os resultados a curto prazo, embora o grupo A teve
melhor desempenho que o grupo B, e este por sua vez esteve melhor que o grupo C, confirmando o
efeito positivo do modelo de penalizagéo-recompensa. O estudo conclui que o sistema de s6
recompensa ou penalizac@u-recompensa pode aumentar consideravelmente oesegenho e
motivacdo do aluno e que deveremos aplicar estas estratégias de forma apropriada aos videojogos

didaticos(Ge, 2018)
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Gunter et al. (2016¢xecutaram um caso de esto que avalia aplicagdes de ensino da LI através de
umaframework denominada como modelo RETAIN, desenvolvida e proposta pelos mesmos autores
(Gunter, Kenny, & Vick, 200@)ara averiguar a eficacia destas aplicacdexiliarem os utilizadores no
ensino da LI. O modelo RETAIN correlaciona métodos instrucionais e teorias de aprendizagem que
estdo muito préximos das teorias e principios de design geralmente a@@iteser et al., 2016kerve

também paa medir as fraguezas e os pontos fortes de um videojogo, e é constituido pelos seguintes

elementos:

W Relevanceou Relevancia forma que 0 jogo se integra na realidade do jogador assim
COmo 0s niveis instrucionais relacionam entre si. Este encaixa coguadseheuristica
de Nielsen (ver seccédo 2.1.3.2), que consiste na associagéo do sistema com a realidade do
utilizador de forma que convencgdes e linguagem utilizadas na aplicacdo facam sentido e
sejam naturais a compreensao do utilizagdielsen, 1994)

w Embedding ou Incorporacdo¢ modo harmonioso com que estdo interligadas as
componentes de aprendizagem, fantasia e jogo sem sobreporem umas as outras;

w Transfer ou Transferirg¢ como o conhecimento é integrado com a naivatou linha
condutora do jogo;

w Adaptationou Adaptacdo de métodos de aprendizagem no meio de videojogo;

w Immersionou Imersaco; qualidades imersivas do videojogo;

W Naturalizationou Naturalizagdo examina a intuicdo em jogo;

Quando um videojogo possui bogatiacdo em todos ou maior parte dos elementos do modelo
RETAIN, sugets® que seja uma boa ferramenta de aprendizagem, seja para os utilizadores, seja para
formadores que queiram aplicar o videojogo em contexto educativo, pois incitam a interatividade,
imersao e envolvimento dos utilizadores o que contribui na aprendizagem.

Das varias aplicac6es moveis de videojogos relacionadas com a ensino da LI filtradas para este o
estudo deGunter et al. (2016 R dzl dDudlitotE IZBBudd F2 NI Y Sa02f KARIF A& LI N
modelo RETAIN por serem videojogos, ndo simplesmente aplicacdes didaticas, e estlayrttare
20 F OFGiS3I2NAI RS G9RdzOlI een2¢ & | FyttAasS 02y O0Of dz
baixa no modelo RETAINp entanto encaixanse em ambiente educativo como complemento e
contribuem para aprendizagem e apresentacdo de novos idiomas para os utilizadores. Os elementos
w9 ¢! Lb YI ABuolifiggNIBSsad RP ZThkhstér Adaptatione Naturalization e com &
diferentes niveis de aprendizagem definidos, possibilitam os utilizadores progredir, utilizando o

conhecimento que vao adquirindo ao longo do temffaunter et al., 2016)
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O que podemos extrair dos estudos anteriormente listados é quél&sl e videojogos de ensino de
outros idiomas podem ser um étimo complemento a aprendizagem em formag¢des e um meio de
incentivo a conhecer um novo idioma. A forma que a aprendizagem de um idioma é convertida para
jogo nestas aplicacdes, pode ser sufimemente eficaz para a retencdo de conhecimento se estas
atenderem a elementos, como por exemplo, a adaptacdo do jogo a realidade do utilizador, ou que
esteja a nivel de compreenséao natural, ou uma linha condutora ao longo do jogo que crie organizacao
e sep um trabalho progressivo e estimulante. A criacdo de estimulo também pode ser conseguida
através de estratégias de recompensa ou penalizacdo conforme o desempenho nas atividades do

videojogo.

2.1.3. Praticas para melhor experiéncia de utilizador
2.1.3.1.Usabilidade
AWBLI 0AEfARIFIRS Sadt RSTFAYARF LIStF L{h 02Y2 AaGYSRARI
usado por utilizadores especificos para cumprir objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e
Al GA&ATFEoen2 ydzy O2y o 8E{ a11:B088emzERoNEnics I OUNhEHSEM ¢
interactiont t I NII mMmY | Al 0Af AG&Y 5AFsabiidadensiyisegundda SOz y OS L.
€ importante por minimizar riscos de ocorréncia de erros, assimilagéo e integragdo do programa por
novos utilizadoresQuando implementada facilita a manutencdo do programa, e da mesma forma que
se aplica a industria de software também se enquadra com desenvolvimento déljagomen, 2005)
Para garantir a qualidade do software é recomendado conhecer e seguir aasdefinidas pela ISO,
sendo as especificas para Usabilidade as seguintes:
w ISO/IEC 9126 (1991), atualmente ISO 13596: Modelo de composto por seis caracteristicas
base, entre elas a Usabilidade, que por sua vez esta subcategorizada por:
o Understandability(Inteligibilidade) ¢ qualidade do que é claro e acessivel para o
utilizador.
0 Learnability (Apreensibilidade); qualidade de que o software pode ou deve ser
compreendido pelo utilizador.
0 Operability(Operacionalidade qualidade de estar em condi¢des de funcionar e de
gue é controlavel.
0 AttractivenesgAtratividade)g qualidade do software de ser apelativo ao utilizador;
o Compliance(Confiabilidade) capacidade de o software manter o desempenho

consstente.
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ISO/IEC 12119 (1994), inclui caracteristicas que deverdo estar presentes no software, tais
como: ter uma linguagem coerente e consistente, apresentar mensagens de feedback do
sistema, distinguir momentos de confirmagdo, consulta, aviso e erpgcaade de
reverter acles, intermediar acGes drasticas com confirmacg8es de utilizador, identificacédo
da acéo decorrente no software.

ISO/IEC 9241 (1998), é a nhorma mais comumente utilizada para sistemas interativos, tendo
em conta o0 ponto de vista do utihdor acima das caracteristicas de ergonomia de
software. As caracteristicas que destacam esta norma sdo a eficacia e eficiéncia do

software e satisfacdo do utilizador.

0 & L { h11:8048(em), Ergonomics of humaystem interactiom Part 11: Usability:
DSTAYAGAZ2Y A | yRAOEWIES 1FH0ATG2611 SysteRspand software
engineeringt Systemsand software Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE)
{2adsSY IyR a2FGg6F NS ljdzr ft AGeé Y2RStazée yoRDO

Estudos diferentes enumeram meétricas de usabilidade adaptadas aos seus contextos, mas

também transmitem estratégias sugestivas para desenvolvimeatplicacdes moveis para o ensino

de lingua estrangeira. E o caso de Adiers Stefanello & Fazion Filho (2017) sobre comparagdes e casos

de estudos entre diferentes aplicagbes, em que sdo propostas as seguintes categorias de avaliacdo da

usabilidade de apia¢fes didaticas:

w

Agilidade da aplicacdq que corresponde ao desempenho do programa e tempo de
resposta em processamento ou em agao;

Instintividade de usq refere a facilidade com que o programa é utilizado a primeira vez
pelo utilizador, com ou sem gui@m instrucdes, por bom design e desenvolvimento;
Objetividade e clarezg refere a facilidade de acesso a funcdes e a assimilacdo e
compreensédo do conteldo;

Funcionalidade corresponde a fluidez dos fluxos de atividade e facilidade de navegacao,
sem pecal¢os para o utilizador;

Confianca com os dadasseguranca e protecdo que o programa possui e lida com os

dados dos utilizadores.

Laitinen (2005) explica que a usabilidade nos videojogos pode ser um fator diferencial para um

jogo se destacar no mercadsd pelo facto de poder proporcionar uma jogabilidade mais facilitada

quanto possivel, isso porque se a experiéncia de jogo se tornar magadora, seja por falta de fluidez,
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dificuldade de interacdo, ou simplesmente por ndo ter um processo de integraciodreado para
novos utilizadores, nada impede o jogador de desligar a consola ou o pro@aitreen, 2005Gurgel
et al., 2006)

2.1.3.2 Heuristicas de Nielsen

Acima de inUmeras diretrizes e diferentes abordagens de avaliacdo de usabiNdden (1994hos
apresenta dez heuristicas de Usabilidade, fundamentais na criacdo de umadetdd utilizador
robusta e consistente.

1. Feedbackg Devera estar sempre visivel no programa o estado do sistema, ou aprésenta
num prazo de tempo apropriado, de modo a manter os utilizadores a par do que esta a
acontecer;

2. Metéafora ¢ Da mesma forma filddica, dita por Aristoteles, como a arte imita a vida, o sistema
também deverd ser um reflexo do mundo real, no sentido de possuir um simbolismo
compreensivel, ser natural e l6gico para o utilizador assim como é a sua realidade;

3. Navegacaa; Providenciar mes de navegacdo explicitos para o utilizador, seja para sair de
fluxos de atividade ou corrigir uma acao, seja para evitar que este siga um caminho indesejado.
Dar controle e liberdade de uso ao utilizador;

4. Consisténcia e padrées O sistema devera estarrganizado e composto de forma que 0s
elementos estejam em harmonia e coerentes uns com 0s outros e 0 sistema com outras
plataformas. O utilizador devera ser capaz de identificar acdes associadas a elementos
especificos por estes seguirem um padrdo definid

5. Prevencdo de errog Validar sempre com o utilizador se a agdo escolhida é mesmo a
pretendida, de modo a evitar sujeitar o utilizador a a¢des irreversiveis. Problemas no sistema
em producao deverdo ser evitados a todo o custo, ou entdo deveremos ire/@stensagens
de erro que informem o utilizador do problema ocorrido;

6. Memodria e Reconhecimento acima de recordagé@®ara ndo sobrecarregarmos a memoria
do utilizador com aprendizagem de fluxos do sistema, os elementos do sistema deverao ser
explicitos ede facil memorizagdo. Guias de utilizacdo dever&do estar sempre que possivel
acessiveis e visiveis ao utilizador;

7. Eficiénciag¢ Deverd haver flexibilidade e eficiéncia de uso do sistema, isso podera ser
disponibilizado através de atalhos ou ativar s6 0s el#iws necessarios ou principais na agéo

decorrente;
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8. Designg Ao aplicar as heuristicas de Nielsen, temos de ter em conta que menos é mais, ou
seja, tudo que nao for relevante é ruido e perturba a percecéo do utilizador. O layout visual
deverd ser minimalta, estar equilibrado e respeitar espacamentos, contrastes e quantidade
de elementos;

9. Recuperacaag Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros atraves
de informacg@es explicitas e instrucdes claras com uma solu¢ao sugestiva;

10. Ajudac Ajuda e documentacdo sdo um bom ponto de partida para um primeiro contacto entre
0 utilizador e um programa, mas nao so. Esta heuristica esta relacionada com a sexta heuristica
¢ Memoria e Reconhecimento e sustenta a interacao do utilizador em cadificdiddades de

navegacao ou compreensao de algum fluxo ou acéo a executar.

Com auxilio destas heuristicas, comuns a interfaces com boa usabilidade, o avaliador devera
analisar o produto inimeras vezes e para verificar se estas estdo presentes e SAameqeExlera
também juntar outros principios de usabilidade adicionais como complemento e reforco. Os
problemas que iriam ser levantados pelo avaliador deverdo ser justificados somente na base das

heuristicas e ser distinguidos e especificados tanto qupassivel (Nielsen J., n.d.).

2.1.3.3.Acessibilidade Digital para videojogos como complemento a Usabilidade

Um dos objetivos deste trabalho de investigacdo € compreender a contribuicdo que a acessibilidade
digital pode trazer ao desenvolvimento dieleojogos, mas antes disso devemos perceber a 0 que se
deve a acessibilidade digital.

A Acessibilidade Digital engloba um conjunto de diretrizes para o desenvolvimento de contetdo
web mais acessivel a pessoas com limitacdes visuais, verbais, auditigagivas, motoras,
sensibilidade luminosa, combinagdes destas e outras que dificultem o uso de produtos digitais e o
acesso a informacéo. As diretrizes da Acessibilidade Digital baseiams principios de gerar
contetdo mais: Percetivel, Operacional, @oeensivel e Robust@aldwell, Cooper, Loretta Guarino
Reid, & Chisholm, 2008)lo entanto, enquanto os websites vao se adaptando aos requisitos definidos
peloWorld Wide Web Consortiu(iV3C) e das entidades e paises que os adotam, 0s videojogos como
produto digital necessitam de outras diretrizes e orientacdes.

Os videojogos comorpduto de consumo também precisam de ser desenvolvidos com possiveis
necessidades especiais dos utilizadores em mente. Seja este um produto de entretenimento ou
didatico, os seus consumidores esperam usufruir do videojogo sem ter qualidade da expern&éncia e
causa e sem possiveis frustracdes ou outros sentimentos negativos, dado que o propoésito base de um
videojogo é de divertir o utilizador, faz parte da cultura e da socializa¢cdo. Para consumidores com

limitacBes, os videojogos sdo também uma forma de texaglivio de dor, uma forma de fugir da
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realidade e independéncia. Dos problemas mais comuns experienciados por este grupo de jogadores
é a dificuldade de seguir o enredo do jogo, ndo recémaback ndo conseguir completar uma tarefa,
ou compreender cmo se joga, impossibilidade de usar o hardware adaptativo com 0 jogo ou estar
constantemente a perdgiEllis et al., n.d(Yuan, Folmer, & Harris, 2011)

Game Accessibility Guidelines étrabaho resultante de uma colaboracdo entre estudios,
especialistas e académicos para produzir diretrizes de desenvolvimento de videogegtendly.
Esta colaboracéo enumera um conjunto de diretrize®(ISY I OO0OS&aaAoAf AGe& 3TdzA RSTE A
organizadas por tipo de limitacdo e nivel de adaptabilidade que a interface de utilizador pode ter, e o
pode ser aplicado um ou mais desses niveis:

w Béasicog Facil de implementar e abrange quase todas asamieas de jogo;

w Intermédiog Requer planeamento e esforco, mas pode ser alcangavel com um bom design

de jogo e usabilidade.
w Avancado; Consiste em adaptacdes mais complexas para limitacdes mais profundas ou

especificas.

Algumas diretrizes para videojogos, categorizadas pelas limitagbes Motora, Cognitiva, Viséo,
Auditiva, Verbal ou Geral, recomendadas petane Accessibility Guidelines
w Oferecer uma grande escolha de niveis de dificuldade para o jogador, e permitir que o
nivel de dificuldade seja mudado durante o jogo;

W Garantir que os estados de jogo sejam sempre guardados e sejam recuperaveis;

€

Permitir que os botdes ou comandos sejam remapeaveis e ser possivel reajustar a
sensibilidade, de acordo com as preferéncias dizator;

Incluir, se possivel, legendas e audio descri¢do para todos os fluxos de jogo;

Limitar uso de mecanismos ac¢fes simultaneas e mdltiplas, ou repetitivas;

Estar preparado para integracdo com outros dispositivos ou ferramentas;

Permitir a reorganizagiou aumentar/reduzir a resolucéo da interface;

Inclusdo de tutoriais durante e antes do jogo, automaticos ou de livre acesso;

€ &€ € € € €

Usar uma linguagem clara, se possivel de vocabulario curto, tipo de letra consistente e

imagens e icones distintos e legiveis;

W Pemitir desabilitar elementos visuais (fundo dindmico ou elementos decorativos) ou
sonoros (musica ou sons de fundo) secundarios;

W Permitir ajustamento de velocidade de jogo ou adicionar atrasos apds agoes;

W Destacar conteudo principal;
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CAPITULO 3

Desenvolvimento

Neste capitulo serdo abordados os detalhes do trabalho préatico desta dissertacdo, como o
planeamento e a elaboracdo dmsockupsiniciais do protétipo, a storyboard com os fluxos dos
processos da aplicacdo, a arquitetura da aplicacdo e demonstracdes do protétipo e dos ecras finais
explicando as decisfes e alteracfes feitas durante o desenvolvimEatabém sea introduzido o
guestbnario de usabilidadempreguepara avaliaa solugcddEnLang4Attom 0s24 utilizadoresque se

disponibilizaram para participar no teste

3.1. Desenvolvimento e arquitetura da aplicacéo

O desenvolvimento da componente pratica desta dissertde@e iniciocomo um projeto individual
no ambito ch unidadecurricular de Desenvolvimento de Aplicacdes em Ambientes Méveis, do curso
de Mestrado em Engenharia Informética no ramo de Multimédial EBdL, em 2019N\a altura deu
se 0 inicio do processo de investigagd@olecdo de referéncias para estruturar o prototipo da
aplicacdo EnLang4AID prototipo do VJELlocase principalmentena acessibilidade digital em
videojogs como meiopara obter uma solugdo comuma interface grafica acessivel, simples e
memorizavel que permita melhor retencéo de conhecimento quanto pogsvelo utilizado(Borges,
2019). A partir das mockupse referénciase deuse inicio ao desenvolvimento da estrutura base da
navegacacem jogo assim como a estrutura base de jogara compreender o que € exequivel
investigar como implementaa funcionalidade planeada sedesviar do plano definid@eom as
ferramentas escolhidasonforme elas permitarmmNuma fase mais avancada do desenvolvimento do
prototipo na medida que eram feitos testes informais iam sendo identificados e corrigidos problemas
de funcionamentaté atingir una versao estavel do prototipo

Com aelaboracéo do estado da arteo ambito da unidade curricular dfgroducéo a Investigacao
em Engenhariaforam feitas investigacdes mais a fundo solagglicacbes VIELAs normas de
usabilidade dneuristicagle Niels@, e comecaramse a evidenciar os pontos fracos do prototgpdeu
se o inicia segunda fase de desenvolvimento da aplicacdo EnLang4All.

Neda segunda fase de desenvolvimentoram colocadas em préaticas recomendacdes de
usabilidade e heuristicas que gieriormente em testes de utilizador seriam postas em avaliacdo. A
estrutura do jogo sofreu melhorias a nivel de navegacéo, ajuda ao utilizador, quantidade e forma de

disposicdo de informacé&o presente em cada ecra de jogo.
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3.1.1. Mockups

Os mockupselaborados com recurso a ferramenBalsamiq Mockups 8https://balsamig.com/)
serviram como base para desenvolvimento do prototipo trabalhado no &mbito da unidade curricular
de Desenvolvimento de Aplicagcdes em Ambientes Moveis.

O jogo foi projetado de mmeeira a simplificar um layout habitual de jogo, mesmo com
componentes de gestdo de utilizador e configuracdo do jogo, que habitualmente baseiam
formulérios, estudando como deserdisem comprometer a sua intuitividade, usabilidade e que nédo
exija gande destreza motora ou ocular do utilizador. Também foi pensado para que haja possibilidade
de reproduzir uma audio descri¢do do ecra corrente (ilustrado na figuman detalhe nos ecras A e B)
para facilitar a compreensdo do utilizador que interaja camaplicacdo pela primeira vez, sendo
também possivel desabilitar essa funcionalidade nas configura¢des. Essa configuracdo (A) assim como
a de nivel de dificuldade, nivel de zoom do jogo (ndo implementado), legendas (projetadas rta figura
nas areas reserdas tracejadas em 2, A e B; ndo implementado) ou ativacdo de modo dalténico (n&o
implementado), sédo especificas de cada utilizador embora estejam inicializadas com valores padrédo e
podem ser acedidas em todos os ecrds exceto os de jogo, através da rdddadpara o Ecra das

ConfiguracdegVer igurab).

( L1
EnLang4All
CONFIGURAGAO
L —————— e 0 e @
:
N, <)
toca no botdo para
mudar as opcBes
EnLang4All S —
/ © botdo saltar ignora a configuragdo e
passa para 0 ecrd inicial
] \ f———— y,
EnLang4All
English Language For All »
Lingua Inglesa Para Todos ontinuar o progresse H ( 0 e N
e : \
' '
' )
Powered by ISCTE-IUL
Deveioped by Cynthia Borges ’
L —_—— ) \_ [ ————— Y,
©
bem-vindo de volta
\_ — seleciona o teu utilizador,

Figura5. Mockups dos ecras iniciais da aplicaf@onfiguracdo e Sele¢do de Jogador)
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( ] ) ( Ca——— N Ca——— ) (" Ca——— w Ca———1 )
EnLang4All
EnLang4All >
&)
CONFIGURACAO AUDIO VISUAL CLOSED CAPTIONS
T - -
] 2} 1<) (2} Tl 2H
&
ptETEEsEsEssEsEEET 1
' LN | 1 [
' 1 ‘' L}
' H ' '
------------------ ' '
e H
------------------------------------ | E— -
; :
____________________________________ ’ R
- D — J — J — J . — J D — J/
D) ) “ “
toca no botdo para escolhe o nivel de toca na lupa para precisas das legendas
mudar as op¢les detalhe de descrigdo ampliarmos o jogo ocultas?
Tocar no botdo do centro para comegar, tocar nos botdes das setos anda pora
O botdo saltar ignora a configuragdo @ frente ou para trés
passa para o ecrd inicial tombém pode funcionar com swipe
' (
LI — ———] ) L — ) ( L — N LI — (" L — )
J 1) Escelhe um avatar
>< >< UTILIZADOR
'..lll
COLOR-BLINDNESS NIVEL W
e N
@ E] € e V’ 2) Escolhe 2 nimeros
Boa! Esté tudo pronto,
podemos comegar. 5 6 7 8
Fodes mudor as configwagbes alo
sempre que precisares.
pTTTEEEEEEssEEEEEEs | [anieiee 1| pTTTE S s s EEEEEEEEEEs [} pTTTETEE s EE s [
' h ' ) " " ' '
' h ' ) i ' ' '
 eccassssssasmsass L L R ?) L ’ Ncscancccsasasasaaa ’
- — S N — vy
Ty “ “ . D)
precisas das legendas agora, qual oﬂteu nivel Boal Esta tudo pronto, Escolhe um avatar e 2. Este & o teu utilizador,
ocultas? de inglés? numeros para lembra-te dele para

Figura6. Mockups dos ecréds @onfiguracbes e Criagdo de Utilizador

podemes comegar
Podes mudar a
configuragdo sempre
que precisares.

Esto mensagem s6 & apresentada &
primeira configuragéo (fluxo de novo
iego)

Exemplo de CC

guardarmos o teu
progresso.

retomares o jogo

A gestao dos utilizadores (B) também foi pensada de maneira a preservar a identidade do jogador,

mesmo sendo, em principio, uma aplicacdo offline. Permite ter um nimero indeterminado de

jogadores por dispositivo méyetom um nome de utilizador Gnico, gerado a partir de um icone a

escolha e dois numerosvér figurab)

] 2y GAydd yR2

yt

4 Slj dissy i© more SR 22 3LIS3/2A3 24y yoeaen & C A 3 dzN.

cuidadosamente pensados e investigados de maneira a obter ulmgésosimples, atrativa e pratica

e que permita ao utilizador assimilar os conteudos apresentados. Os temas foram investigados em
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diferentes sites de ensino da LI e para conseguirmos agrupar um conjunto de tematicas de estudo
basicas na aprendizagem dicomo lingua estrangeira.

Foi desenhado um conjunto de ecrés de Topicos de Estudéiguea7) que correspondessem a
diferentes niveis de dificuldade, comecando por palavras, pronomes, verbos simples e conversacao

basica como apresentacao pessoal. Nos niveis a seguir seriam abordados tépicos com complexidade

acrescida.

|
|
|

MENU

Introduction
Pronouns
Verbs (to be, have)

Vocabulary

Articles

CONFIGURAGAO

MENU

Time

Determiners

Vocabulary 2

Verbs 2

CONFIGURAGAO

MENU

Daily Habits

Adjectives

Vocabulary 3

Verbs 3

CONFIGURAGAO

10 [T

JHigaan;
J{Ey

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

Figura7. Mockups dos ecrés dos menus dos Tépicos de Estudo por nivel de dificuldade

Para os ecras de jogo foram levantadas hipoteses de diferentes modelos de disposicdo de
conteudo yer figuras8, 9 e 10), tomando como exemplo diferentes jogos, digigifsicos, de ensino
da LI disponiveis no mercado. Algumas ideias foram obtidas dos exercicios utilizados em aulas de LI,
como selecdo de palavras e completar frases. Como referéncia para mecéanica de jogo aplicada para
ensino dallfoi principalmente tomdo como referéncia a paginawebDl YS& G2 [del Ny 9y
Owen Dwyel(2010), especial referir que msockupsdafigura8 correspondente a Horas e NUmeros,
anz2 NBALSIAGI YSY(uTim&Ey HIKANNLRYX k$Y o @AAY S adhe-t SI Ny S
timek 0 M&hster Numbers O KGO (G LJAYKkK 66 PA YSaG2t SENYySYy3It AaKDPO?
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' R N [ o N ( 0 ——— w ( 0
] NUMBERS — 1
“ME
__NINE O'CLOCK TWENTY 151
| NINE | [sEvEN] 11
O) 45 32
123 45 0 99
(a7 ] [oveeree] 38 76 3 230
L = PAY —_ ) . /

Figura8. Mockups do Jogo das Horas (esq.) e Jogo dos Nimeros (dir.)

Foi definido para que houvesse um ecréd de-yistlalizacdo owngquadramento do topico de

estudo com exemplos e com uma breve descrigdo tedrica ou ilustragdo do tema. O utilizador poderia
iterar entre os exemplos para interiorizar a associacao de palavras ou nimeros com uma ilustracéo e
adicionalmente o som da prontiacda palavra associada. Quando o utilizador iniciar o jogo, além do

modelo especifico do tépico de estudo, devera haver elementos visuais que ajudem o utilizador

acompanhar o progresso do jogo.

( (-] —_——— \ ( (-] —_—— \ ( o ——0 \
VOCABULARY VOCABULARY N
Animals

. 4

y

[00G] [BIRD]

oo ] [LToN] [CAT]
\_ —_— Y, \_ —_— y, \_ — Y,

Figura9. Mockups do Jogo déocabulario
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[- I ——
Introducing yourself
449
[ | 9
[ ]
(]
- L 4
»
\. — J/

Figural0. Mockup do Jogo de Conversacao

No final de cada jogo seria apresentado o ecrd com o sumario do desempenho deejogi(a
11).

. — J

Figurall. Mockup do Ecra de fide jogo
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3.1.2. Storyboard do protétipo
Cada ecra da storyboard na figura abaixo (Fig@ta LJ2 RS &ASNJ O2yadzZ Gl R2 Ay MdcKipsRazl f YSYy G S yI

N . )

' ' '
L -‘FD= 3 LE————— 3 @

N Y ~ N 1 r

EnLang4All
@ ~ g = Bl & ol
COMIGURAGRG Az VI CLOSLD CAFTIONG COLOR-BLINDNESS MATL
EnLang4 All = — f} (e
(CnanatAr g (a) sHHlE EH i@ EH—||® A—fa (=) sHH
Linpua Inglesa Fara Todan &
P ) e I —
a5 ] ot 1 a3
PP — e S
[— oot | e g i
' ' A '
== [e— p—

TIME

FIVE
TwENTY | _TEN
nine | [sEvEn]

-

™
=
=

UTILIZAZGRES

&43
@z2
aA64

—_ L —_— g
VOCAI VOCABULARY )
‘animale
= Acimads
(o Y s —m— N . b — —;W -
NUMBERS | —— P . — [— ’ - S T
] Fosd DOG] [BIRD
E:]E;EN 1\1 S LION] GAT
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Figural2. Storyboard da aplicacéo (destaguegosNumeros Conversagad/ocabulario )

QX
O«
=1



3.1.3. Conteudo

O Conteudo didatico do jogo é resultado de uma investigagdo em diferentes sites e listas de contetdos
programaticos de ensino da LI como lingua estrangeira para primgipjaenglobando algum
vocabulario, numeros, as horas, preposicdes, determinantes e pronomes. Pela estrutura do jogo e
atendendo aos recursos disponiveis 0 ambito mantsy@m tdpicos quéosse possivel aplicar num
sistema de mudltipla escolha, deixando de parte os temas de conversacdo o que também teria
limitacBes pela impossibilidade de avaliacdo de gravacao de voz ou de disponibilizar contetdo de audio

conversacao.

3.1.4. Ecras finais do protiipo e instrugdes de utilizagédo

As imagens desta sec¢ao correspondem aos ecras do protétipo, desenvolvido no ambito da unidade
curricular de Desenvolvimento de Aplicacdes para Ambientes Mdveis e anterior a Revisao de Literatura
abordada no presente documamno capitulo 2Dado que o protétipdoi desenvolvido anteriormente

ao presente trabalho @ respetivarevisao de literatura relacionadcom heuristicas de usabilidgde
carece @ cumprimento denormase recomendac0fes referidas no Capituld®2protétipo entdo no

ambito desta dissertacdo sofre alteragbee sentido de melhorar e proporcionar uma melhor
experiéncia de jogo e aprendizagem ao utiliza@resultado deste trabalho podera ser observado

nas secgdes seguintes a medida que analisaremos as dedm®adas de implementacdo e os

resultados dos testes de utilizadores feitos com a versao final.

3.1.4.1. Ecré principal

Nafigura B esté ilustrado o ecra de inicio da aplica¢do. O botdo no canto superior direito € o tradutor,

o utilizador pode trocar a qualquenomento de inglés para portugués, s6 é traduzido o conteldo
AYTF2NXYI GA ®&vdsarhe 0290Hhd2S aLJr NI 2 SONXH LI NJ Contiilie NJ dzY
Gamé& O2ylAydzr 2 LINPINBaaz2z R2 22323 | daA YdogsdzS Sa o+
(verfiguraldd ® h & Helg( SBaE AN BSaderias de ajuda, onde estd um mini manual

de utilizagéo, e outro ecréd com as informagdes sobre a aplicacéo.
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NEW GAME

CONTINUE GAME

Figural3. Ecra de inicio da aplicagdo, com iconaltirnativa de idioma destacado

starbolt22

7
% starstar43
o2

dinostrawberry74

greenbutterfly33

Figural4. Ecra de selecao de utilizador para inicio do jogo

3.1.4.2.  Criagao de utilizador

No processo de criacdo de utilizador novo, o utilizador da aplicacdo devera escolher no primeiro ecra

um icone a sua escolha e a seguir devera escolher dois nimeros. No terceiro ecra surge o icone e 0s
nameros escolhidos. Se o utilizador ndo estiver satisfeito pode a qualquer momento retroceder e criar

outro. Caso o utilizador desejar voltar para o ecra jjpaic ao pressionar o icone da casa, do canto

inferior esquerdo, este serd reencaminhado para o ecrd principal. A confirmagdo de criacdo de

dzi At AT FR2NJ S RBtarRl SI 3 RNBOAK 2 KI NR& 2 SONKR LI NI a¢
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O esquema utiiado para criagdo de utilizador e geragdo de nome de utilizador com base em numeros

e icone escolhidos pelo utilizador dese a experiéncia de uniformizacdo da complexidade de sessbes

de utilizador e preservacéo da identidade dos utilizadores, sendoesrtgsito para um utilizador mais

jovem como para um utilizador mais velho. Um exemplo da utilizacdo desta modalidade de
identificacdo de sessfes pode ser observada no estudo de Assal, Imran, & Chiasson (2018), em que
investigam a memorabilidade sobre adifte criancas a usar palavras passes graficas, no contexto da
dificuldade que as criancas tém para utilizacdo de palgwase e sugeree a utilizacdo de palavras
passes graficas complementadas com uma interface mais adaptada ao publico mais jovamdemue aj

na constru¢cado de uma identificacdo através de uma configuracéo faseada e linear com escolha de

elementos associados a palapasse.

e | a ‘
EnLang, Enlmg, Enlmg,
4Au! LA 4 AU

1) (PRe (L) e 2) Plels Grrei(2) mmbers
}\ N :
/ \

QU
SO

Figural5. Sequéncia de ecras para criacdo de utilizador e confirmacéo

lUsername:]

3.1.4.3. Ecra do Menuwos Jogos
No prototipo do jogo foram definidos dois niveis de dificuldade, cujos ecrés de selecdo deejogo (
figura ) podem ser acedidos apds o inicio de sessdo de utilizadofigura 155). Os niveis estdo
constituidos pelos seguintes topicos de @k&tu

w Nivel 1: Horas, Pronomes (Sujeito e Objeto) e Vocabulario;

w Nivel 2: Preposi¢bes (Lugar e Movimento), Horas, Vocabulario e Determinantes (Possessivos e
Ordinais);
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1°0f s ©

(on)
Figural6. Ecras de Topicos de Estudo, Nivel 1 e 2

Nesta vesdo a roda dentada, no canto inferior direito, leva a qualquer momento para o Ecra de

Configuracdes, exceto durante um jogo.

3.1.4.4. Ecra de Configuracdes

No ecra de configuracogser figura ¥) é possivel alterar: o Nivel de dificuldade, ativar ou desativar a
Descricao em audio, o Numero de questdes, mudar o Tema (visual) da aplicacéo, a Velocidade de
NBaLRadGl S R#nBemAi At AYRR2NE ® ! 4 O2yFTAIdNI epSa S
adaptabilidade e acessibilidade da aplicacdo ao utilizador. Por denteero das configuragdes, o

utilizador podera alterar as definicdes correspondentes ao tocar no grande botéo, as suas alteracdes

ASNHh2 3Idzr NRIRIF& Fa&aAY |1jdzS LI &SavehahdBétd 2 dzi NP St SY

o
Atan

DIEICULHYAUEVE LS

1 2

o, (A

o F

SAVE AND EXIT SAVE AND EXIT

Figural?. Sequéncia de ecras de Configuracdes
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3.1.45. Removerutilizador
Assim como para Configuragdes, o utilizador deve pressionar o botdo do meio para eliminar conta e
O2Y FTANXI NJ | &dzl Déleten 22 df candd? R& § YOdRes. N0 R S

F-9
DELFE USER i
Are you sure you want to
delete this user?
F-9
m You can't undo this action.
CANCEL
SAVE AND EXIT SAVE AND EXIT

Figural8. Sequéncia de ecrés pataw S Y 2itifizadoi

3.1.4.6. Ecrad deSubmenudos Jogos
Para alguns jogos, EnLang4All tem 2 variantes para o utilizador explorar. Os botdes encaminham para
0 subtemaescolhido. A seta para arélita do canto leva ao Ecrd Menu dos Jogosoda dentada do

canto leva ao Ecra de Configuracfes

MENY) MENU MENY
PRENCEUNS RIEUERMIINERS PREXOS NS

1 Subject Possessive Place

Object Ordinal Movement

Figural9. Exemplos de ecrds debmenusios Jogos
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3.1.4.7. Jogos (Estrutura base)

No ecrd de pré&isualizacdo sdapresentados exemplos de uso de cada palavra do tépico de estudo.

h o02Batkk ®S2HE 2 SONXStatt Gam& NAFNIOE 222232 5dzNI y i §
acerta, a sua resposta ficara a verde; quando se erra, a resposta ficarda vermelha eneamistate a

resposta certa ficard verde. O progresso do jogo € controlado a partir do indicador no canto inferior
direito. (ver figura20)

TIIME! STIIME’ STIIME:
A EIIET T ™, E o
Winete time is e
Itistalquantertofone)

It's twenty to twelve

(SR Pl

It's eleven o'clock It's eleven o'clock

T
BACK BACK BACK

— e g,

Figura20. Sequéncia de ecras com a estrutura base do jogo EnLang4All

No final decada partida é apresentado o resultado de jogo com o nimero de respostas certas e

erradas Yer figura2l).

Figura2l. Ecré de fim de jogo
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3.1.4.7.1. Jogo das Horas
Neste jogaexistea variante do relégio analdgico e do relégio digitakif como no reldgio digital, os

ponteiros do reldégio analégico também se posicionam para apresentar a hora correspondente a

questéo.

IME ATFIME IME
[EXAMELEH] [EXATEUE] - -
Wiheke time s 12 Wihet time is i iy
iItisfonel
Itislalquartentolone;
13:00
It's five past four
NEXT EXAMPLE
B —
It's three o'clock
It's midnight
START GAME START GAME
BACK BACK BACK

Figura22. Ecras do Topico de Estudo "Horas" (Analdgico e Digital)

3.1.4.7.2. Jogo dovocabulario
Neste jogo, diferente dos outroexistea componente de son® utilizador deverangssiorar o botao

de altifalante para reproduzir o som correspondente a palavra do exempla palavrado botao

correspondente.

VOCABULARY, IVOCABULARY.
[EXARBIE
CoW,

WORLD '-(D))
ottt el ORANGES )
- ELEPHANT 1))

BACK E(D)] BACK

Figura23. Ecras do Topico de Estudo "Vocabulario"
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3.1.4.7.3. Jogo dos Determinantes/Pronomes/Preposi¢des
Os topicos de estudo correspondentes aos Determinantes, Pronomes e Preposi¢fes partilham de um
mesmo modelo de apresentacdo, que consisteassociacdo da frase que inclui a palavra certa a

situacdo apresentada na imagem.

OBIECH, OBIECHT:
PRONOUNS: PRONOUNS;
[Exaneis
IS WATIH EMIGHSGRho0! &
; The dog needs to go for a walk. Can
I take IT outside?
NEXT EXAMPLE
Can you take a picture of US?
Who is she? Do you know HER
START GAME name?

BACK BACK

Figura24. Ecras dos Topicos de Estudo "Determinantes”, "Pronomes" e "Preposi¢fes”

3.1.5. Base de dados, Cenas ddmity 3De Scripts
Para fundamentar a aplicacdo EnLang4All é necessaria uma base de dados com informagédo ndo s6
sobre os utilizadores e as suas definicdes de jogo, mas principalmente dados referentes aos temas de
jogo, perguntas, as respetivas respostas a essas perguntas$yais de dificuldade (para sabermos
onde encontramos 0s temas), que sem estes ndo temos uma aplicag¢do funcional. Assim sempre que
um utilizador adquira capkdo jogo este trara toda a base do jogo em si, deixando s6 0 espaco para o
utilizador criar asuas contas e defini¢des.

Como base de dados optamos p8lQLitepela sua portabilidade, utilizacdo offline e local, e maior
utilizacdo entre os desenvolvimentos de aplicagdes moveis.

Na figura B € possivel observar as tabelemrespondentes as entidadeefinidas da aplicacao.
A cada utilizador que é criado dntayers é criada pera 0 mesmo uma entrada na tabeleCaoafig
com as definicdes por defeito, e outras entradas na tabele&GdeneLeve|sque cria 2 niveis de
dificuldade para o jogador, sendo /el 1 definido por defeito. Para facilitar a gestéo e consulta dos

dados foi utilizado o softwar8QLite Expert Personal
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configid question_id

cificuly tevel " e -

e
zoom yp

. answer_id
" image -
closed_captions 9
answer
" score_value
number_of_questions - .
- - imags

i - question_theme_fk int string

config_player_fk int ‘ )
s clock ref fk answer_guestion_fk int
audio_description bool _Tetr_| !

clock_ref fk

player_id feedback_speed_level audio_file
generated_username gui_theme

avatar

numbers

state nt
game_level_id nt Themes
tevel_name stng theme_id ClockReference

total_score theme_nams
- clock_reference_id

game_level_player_fi int theme_score . -
dificulty level time_description
V- theme_game_level_fk int

time_numeric

state :

image
hour_hand_degrees
minute_hand_degrees

audio_file_time

pm_time_numeric
Figura25. Modelo Entidaddrelacéo da Base de Dados criada para EnLang4All

De maneira a manter coeréncia por entre as varias cenas da aplicacdo, geridamipeRD,
incluimos uma classeameContexgjue contem informacao relevante a ser preservada, como os dados
do utilizador, o idioma apresentado, as configuracdes do jogoeplizacéo YRE de acesso a ficheiros
e base de dados) e funcionamento da aplicacdo; que é inicializada sempre que acedemos ao ecra
principal, seja ao iniciar a aplicacdo, seja ao sair do fluxo de jogo.

Nas classes de script relativas a geracao de contegdo consultados os temas que estdo
disponiveis para o utilizador, atendendo o nivel de dificuldade que este tem ativo, e sdo obtidas as

gquestdes e as suas respetivas respostas.

3.1.5.1. Estrutura de classes da aplicacéo

Foram desenvolvidos scripts para diferenusos na ferramenta de desenvolvimehboity 3D, desde

gestao ne cenas dénity 3D, que correspondem a ecras, ao préprio funcionamento do jogo de escolha
multipla das palavras com o seu som correspondente. A inicializacdo de cenas ou ecrds, com 0
respetivo conteudo de texto e imagem, € feita MainScreenHandler.ce a gestdo dos estados da
aplicacdo com as definigcbes especificas por utilizador é controlada atrav@andeContext.cEstas

duas classes sdo as mais chamadas durante o jogo, especificasenpge que cada cena é
renderizada. A mecénica de jogo de escolha multipla dos diferentes topicos de estudo € definida em
ClockU| DigitalClockUle WordMatchUI Foi necessario criar mecanicas especificas para as duas
variantes de Jogo das Horas, analégidagital, que requerem tratamento especial da informacao para

converter nos reldgios apresentados em jogo. Os restantes tépicos de estudo foram mais coerentes
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com uma mecanica reaproveitada de associa¢do de imagem as palavras destacadas dentro de uma
frase. Um script necessario para gerir as traducdes e texto da interfadeagguageManagerque
permite fazer um mapeamento do texto com o nome da variavel que o representa. Os restantes scripts
sdo importantes na geracdo de layout adequado e comportamdotelementos da interface de
utilizador.

Abaixo estao listadas todas as classes da aplicacdo divididas por area de funcionamento.

w Inicializac&o:

o MainScreenHandler.cs;

0 GameContext.cs;

w Jogo:
o ClockUl.cs;
o DigitalClockUl.cs;
o0 WordMatchUI.cs;

w Tradutor:

0 LangugeManager.cs;

w Areas de selecdo em grelha (Menus e Criacdo de jogador):
0 GridListManager.cs;
0 UserConfigHandler.cs;

o PlayerGameHandler.cs;

w Areas de selecdo em lista (Selecdo de jogador):

0 UserScreenManager.cs;

W Configuragéo de jogo:

0 GameConfigGridScreenHalet.cs;

w Auxiliares
0 ButtonText.cs;
o GridButton.cs;

0 LoadingCircle.cs;
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3.1.6. Ecras finais da aplicagdo: Apresentacdo, mecanica e alteragbes

Apo6s serem feitas as devidas alteracdes atendendo ao estado da arte do presente trabalho de
investigacdo o resultado da aplicagéo torrsmi ligeiramente diferente no que toca a dimensao,
escolha e posicionamento dos elementos de navegacao, assim como o proprio layout, que foi
trabalhado para possuir um comportamento responsivo ao ecra e presgtegibilidade. O jogo esta
subdividido por tépicos de estudo da LI e esta estruturado em questdes de escolha mdltipla, de
respostas com palavras para associacdo com as perguntas, que sdo apresentadas em frases por
completar, figuras e nimeros, com compore de som associada a cada palavra. Cada utilizador tem
possibilidade de criar uma conta pessoal, identificada por simbolos e niUmeros que geram um nome
de utilizador Unico e simplificado para facilitar a identificacdo do utilizador de qualquer faii@ atar

que é associado o registo e progresso do jogo. Para permitir uma personalizacdo do jogo minima para
os utilizadores, nas definigcbes foi disponibilizada a opcéo de adaptar o tempo de resposta do jogo,
namero de questdes, cor de fundo e a opcao de reen@ conta de utilizador. Adicionalmente, a partir

de todos os ecras, € possivel aceder a um manual de utilizacao correspondente a diferentes processos,
tais como a criagao de utilizador, ou como terminar um jogo sem perder o progresso ja alcangado. Para
a seguranca de acgao dos utilizadores foram asseguradas mensagens de confirmacdo em momentos

cruciais de jogo que permitam ao utilizador confirmar se quer mesmo efetuar uma agéo irreversivel.

3.1.6.1. Cabecalho e rodapé
Foram definidas areas fixas do ecré paratwecalho e para o rodapé, contrastadas para destacar do
conteudo, para proporcionar a implementagdo de Heuristicas de Nielsen como Navegacao, Ajuda,
Design, e Consisténcia e Padrdes.

O cabecalho, além do botdo de mudanca de idioma da aplicpadeou a apresentar o titulo do
ecrd e a informacdo da pontuacdo do jogador ativo. A adicdo da informacdo da pontuacdo no
cabecalho foi pertinente para assegurar as qualidades de Inteligibilidade e Clareza para o utilizador
esteja a par do seu progresso gogo. Esta informagdo anteriormente, no protétipo, sé estava
disponivel da lista de jogadoréger figura B), sobre o icone, e no ecrd de carregamento dos Topicos
de Estudo.
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starbolt22

starstar43

dinostrawberry74

greenbutterfly33

Figura26. Pontuacgao dos jogadores, verséo protétird ang4All

BENY ﬁ . %2} Pronouns u
PRONOUNS ‘

Figura27. Cabecalho da aplicagdo EnLang4All, verséo protétipo vs. verséao final

O rodapé, foi seccionado para aglomerar alguns dos botdes que anteriormente estavam dispostos
na mesma area que o contetdo, mas que nao faziam parte do contexto, tal como o botdo de retroceder
e botdo de acesso a configuragbes. Do mesmo modo foram mopigi@s esse rodapé botbes
principais para libertacdo de espaco para contetdo, que foram destacados como botdo redondo e
amarelo centrado, com um icone distinto por acdo associada. O botdo de ajuda e de acesso a

configuracdes passaram a estar sempre acessivei

-
HELP ABOUT é

Figura28. Rodapé da aplicacdo EnLang4All, versao protétipo vs. versao final (exemplos sem botao principal)
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T 7 reaas

SAVE AND EXIT

— ENEANEE

Figura29. Rodapé da aplicagdo EnLang4All, verséo prototipo vs. verséo final (exemplost&o principal)

Outro elemento que foi possivel encaixar no rodapé anexado ao botao principdldaider ou
a animacdao de feedback de carregamento. Esta escolha foi harmonizada com a proprio botéo principal
gue pela sua nova posic¢ao no ecré fezommdancia com a Heuristica de Feedback e Design, facilitando
assim a transmissdo de informacédo de estado do sistema sem sobrepor nem desrespeitar outros

elementos relevantes.

START GAME

BACK

Figura30. Rodapé da aplicagdo EnLang4All, verséo protétipo vs. versédo final (exemplos com botéo ptinaipell e

3.1.6.2.  Criacao deutilizador

O fluxo de criacéo de jogador novo mantém inalterado em comparacdo com a versao preliminar
apresentada no capituld.1.4.2, consistindo de ecras, representadodigara3l, de selecdo de um
icone e dois nimeros que irdo gerar um nome de utilizadoe Bssie de utilizador gerado é Unico
tem o objetivo de ser facil de memorizar e identificar. Ao confirmar no botdo principagécra a
esquerda ndigura 3, a contaé criada e a aplicacao encaminha o jogador para o ecra principal com
os topicos de estuddCaso o utilizador ndo esteja satisfeito com o nome gerado, pode retroceder e

refazer o processo, tal como ilustrado figura32.
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USername

beeemerald4s

Figura32. Sequéncia de ecras de Criacdo de utilizador para descartar o nome de utilizador gerado e refazer o processo
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Figura33. Sequéncia de ecras de Criacdo de utilizador para confirmacgéo e criacdo deccuafiltaadior

3.1.6.3. Como jogar
Para jogar, o utilizador devera aceder a sua conta, escolher um Tépico de Estudo, e o subtépico

correspondente, se houver essa opcéao.

CONTINUVE GAME

o ol

oo 20 Qo o o ]e o

Figura34. Sequéncia de ecrés de selecéo de jogador e ace§swade Topicos de Estudo

Com o Topico de Estudo selecionado € apresentado o ecrd de demonstracao do topico (Figuras 3
e 3). Apos pressionar o botéo principdl Y a aplicgdo reencaminha para o e&de jogo, onde &
apresentadas as qudsts de escolhandltipla, com os seus respetivos sons de pgnuria da palavra

destacada.
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‘ 2 Pronouns . . el Subject Pronouns

[T
ATheylarelmyvAtcndst

SUBJECT PRONOUNS
NEXT EXAMPLE
OBJECT PRONOUNS

@ 12 subject Pronouns '

e 2

Figura35. Fluxo de inicio de jogo, no tépico dos Pronomes, com o ecréd de selecdo de subtdpico, ecrd de demonstragdo e ecra

de jogo

Na prévisualizacao do jogo mantexse a estrutura inicial de apresentacdo de exemplos, area 1

dafigura 3, a diferenca desta versdo com a versao do prototipo foi tornar transversal a funcionalidade

de reproducéo de som, que anteriormente s6 estava integrada em Vocabulario, a todos os Topicos de

Estudo. Outro elemento que foi possivel integrar foi o conte@dwito ou ilustracdo do tema, na area

2, onde outrora estava o botdo de inicio do jogo e de retrocesséo. De acordo com a nova estrutura de

rodapé descrita na sec¢&1.6.1., 0 botdo de inicio de jogo passa a estar localizado no rodapé na

forma do botéo acular amarelo, como botédo principal, e a sua interagéo despoletagadercom o

feedback de estado de carregamento do ecrd e reencaminhara a aplicacdo para o Ecré de Jogo.

$o Study Topics . $o Time
—
TN
Whee dine s 12
Itislalquartentolone!

NEXT EXAMPLE

1 halt pat

) o 2 “ o

$o Time [« |

TN
Whiek
Itislalquc

5 twenty- 08 i) R e past
"k

-\

Figura36. Ecré de pr&isualizacao de Tépico de Efbu
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Em comparacdo com a versdo preliminar, a versao final apresentada aos utilizadores de teste ndo tem

distincdo de nivel de dificuldade nem separacao de Topicos de Estudo, permitindo assim visualizar

todas as opc¢des num sé ecrd. Presergew agrupamentale subtdpicos, como por exemplo um

Topico s6 de Pronomes estar subdividido em Pronomes de Sujeito e Pronomes de Objeto, que é o caso

ilustrado nafigura &.

3.1.6.4. Controles dentro do jogo

O Ecra de Jogo sofreu também alteracdes relevantes e frutiferas coplesniemtacéo dos conceitos

de usabilidade e reformulacdo da estrutura da interface. Comecando pela substituicdo do numero de

guestdes respondidas face ao numero total de questdes despercebido no canto inferior direito (1) por

uma barra de progresso no topta area de contetdo, que adicionalmente foi complementada com

um contador de pontos que é atualizado na medida que séo respondidas as questdes. Outra adigéo foi

a dos botdes de audio (2), que passaram a acompanhar os botées de opcBes de resposta que

anteriormente no prot6tipo s6 estavam integrados no Topico de Estudo de Vocabulario. Esta

uniformizagdo permitenos incrementar a coeréncia nos ecras de jogo.

178

$o Time (= |

@

&

Figura37. Elementos da interface atualizados no Ecré@ de Jogo em EnLang4All
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Como ja referido no inicio desta secc¢do, 8h6.1., a definicdo de um rodapé permite providenciar
maior controlo ao utilizador, e este cenario nao é excecao para o Ecrd de Jogo. Mesmo munindo o
utilizador de opc¢des de retrocessao para Ecr®devisualizacdo ou Ecra de Topicos de Estudo, ou do
botdo de Configuracdo de jogo (3), ou com o botdo de Ajuda (5), ou mesmo com a op¢ao de parar 0
jogo no botao principal{) (4), estas chamadas pargéa esto protegidas por janelas de confirgén

(figura B) pois o acdes irreverdveis. Esta funcionalidadé relevante para congméncia com a
Heuristica de Nielsen de Prevencdo de Erros. Neste caso, sem possibilitar ao utilizador a confirmacao

da sua decisdo ou erro, a aplicacdo poderia causar a penul@geesso e pontos acumulados em jogo.

You will now lesve this game. You are about to finish this game.
Your progress will not be saved
Save and finish your game by

pressing the big yellow button STOP

Only the questions you answered will
be consi

CANCEL CANCEL

| e | el

Figura38. Janelas de confirmacgéo de acéo: Abandono de jogo(esq.) e Paragem/Concluséo do jogo(dir.)

Caso o utilizador escolha algum dos botes de retrocessao surgira a jacelafidmacao (3) de
abandono do jogo, ou seja, todo o0 progresso sera perdido caso assim o preferir. Caso contrario, o
utilizador deseje guardar os pontos acumulados nesse jogo é proposto parar 0 jogo com 0 botdo
principal §), que propositadamentedo é desativado com os restantes botbes do rodapé (além do
botdo de Ajuda, que pela Heuristica de Nielsen, devera estar sempre acessivel).

Quando o utilizador para o jogg)(também surge a janela de confirpa (4) para validar se este
tem certeza da sua deésou erro.

A mecénica de jogo base, de selecdo de resposta relativa & questdo apresentada com feedback
visual de estar certo ou errada com as cores nos botéspgetivamenteverde ou vermelha, mantém

se igual a da versao do protétipo.
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®o Time [« ] $o Time | Po Time - |

Score: 0 3 score: 0 3 Score:

It's a quarter past four It's twenty five to nine

It's five past four 1t's three o'dock

GreatiKeeplitliip? Lhatisinotlrightit

Figura39. Ecra de Jogo: sele¢do de resposta, resposta certa escolhida e resposta errada escolhida

O ecrd de feedback de jogo, ou desempenho de jogo, sofreu também uma reestruturacao,
apresentando os pontos acumulados na jogada e umiografe barras empilhadas para melhor
legibilidade do numero de respostas dadas corretas as face as incorretas. Neste ecrd, por ter duragéo

definida até redirecionar para outro ecrd, os botées de rodapé ficam todos inativos.

$o Time [+ |

Figura40. Ecra de feedback ou desempenho de jogo, verséo prototipo vs. veréo final

3.1.6.5. Mecanicas e funcionalidades inalteradas

Duas mecanicas e funcionalidades permaneceram inaltenaaagrséo finabm comparagdo com a
versdo prototipo.A funcionalidade de mdanca de cor de funddoi inicialmente pensada para
principalmente apoiar utilizadores daltonicos, que teve de ser deixada de lado por estar fora das

possibilidades de execuc¢éo no projeto, ficou como uma funcionalidade de carater estético.
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P =2 Configuration [« ]

Feodback Speed Delete User

Figura41. Ecras com exemplo de tema de cores alterados

A funcionalidade de ndanca idioma da interfacga aplicacdo, por sua vez, também inalterada,
€ umaferramenta auxiliar para utilizadores que ndo consigam interpretar mtdets botdes nd.le

também ajudar na compreensao e associa¢do das traducdes do texto na interface.

NEW GAME ‘ 2 | NOVO 1060

CONTINUE GAME a CONTINUAR JOGO

o th ﬁh m

Lo o Qo o 7

Figura42. Ecra principal com a funcionalidade de mudanca de idioma

3.1.6.6. Remover utilizador
A eliminacdo de conta de utilizador n&ofreu alteragbes, tendo ficado muito similar a verséo
apresentada no prototipo. A partir desde layout de janela de confirmagéo é que foram construidas as

restantes novas janelas de confirmagéo em varios processos da aplicagédo EnLang4All.
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. a8 Configuration .

. 2 Configuration

P = Configuration .

Are you sure you want to delete this
uses

Are you sure you want to delete this
use

You can't undo this action. You can't undo this action.

S m

Deleting user beeemeraldds...

Feedback Speed Delote u:@

Figura43. Sequéncia de ecras para Remover utilizador

3.1.6.7.  Ecra de Configuracdes

O layout da interface nas Configuragfes foi 0 que sofreu alteragbes maiores, tendo também a sua
mecéanica simplificada. Testes informais com o protétipo reveldesmdéncia entre os utilizadores ndo
compreender como funcionavam os botdes e as setas. O gque tentou ser um layout minimalista e
compacto tenha o seu contetdo oculto e de nenhuma intuitividade. Algumas configuracdes da
aplicacdo que na altura estavam emturo desenvolvimento foram removidas, sobrando entdo 3
configuracdes, nomeadamente o nimero de questdes por jogo, cor do fundo da interface de utilizador
e velocidade de resposta da aplicacdo. A razao por detras destas configuracfes especificasaesta a lis
RS 3Jdzita RS | OSaaAbPRYERIFIBSS &K Nb A DA REddamBtt ¢S a
explica a relevancia de permitir aos utilizadores configurar a aplicacdo a sua medida de modo a
proporcionar uma experiéncia de jogo mais confoeté apelativa. (Ellis et al., n.d.)(Yuan et al., 2011)

Preservouse a forma com que se alteram os niveis de configuragdo, indicados no canto superior
direito do bot&o, pressionando as vezes necessarias o0 botéo referente a configuracéo (1).

Sendo que estecra é acessivel a qualquer altura do jogo, ao retroceder (3) o utilizador regressara
ao sitio onde parou, no entanto, essa agdo ndo guarda alteragdes feitas nas Configuracdes e a janela
de confirmacéo informa isso ao utilizador. O bot&o central prin¢daé mantido ativo como pista,
acompanhando a informacéo da janela, para guardar as alteracdes feitas. Apdés serem guardadas as

alteracdes o utilizador é reencaminhado para o ecré que deixou antes.
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. ® Configuration . . ® Configuration .

3 1
Leaving game configurations.
:
Your changes will not be saved.
! Number ot GUI Theme
Questions

Figura44. Ecra deonfiguracdes e as suas funcionalidades
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3.1.6.8. Responsividade

Para ecras diferentes de dispositivos diferentes disporem informacdo e elementos da interface de
forma mais confortavel possivel para leitura ao utilizador. Na figirarepresentadaa seguir,
podemos observar alguns exemplos de orientacdo vertical e horizontal da aplicataaddill num

tablet de resolugdo 1536 x 2048, face as capturas de ecra feitas num smartphone de resolucao 720 x

1280 apresentadas anteriormente neste documento.

v ot T i s e W i f
It's tenpastione; It'sitwenty/fiveltonine It'sitwenty fivetolnine

w0
==

23010 bl st o 20015 o Wk 230- i bt past v 200-1s wo etk 230- 1 il gt v
2051 few ke 235 W o ive 18 e 2

240 % twerty 0 Evwe. 230- 1w pat v 240 ot o hres 210-1s tan gt s

245 - s muartar R0 three 25Kt 25— I e ot 245-1% o et et b

2501t om0 hree 220-1 bweat pest 250- 1 enta s 220- 13 ety past s

255~ s e Tothree 225k e B gty 295- s e lathres 225- 15 vempfive st Lo

120014 rown O 240070000 - 65 widright < 1200- €3 oo O

What iime is (2.

It's twenty to three w) It's twenty to twelve It's twenty to twelve
1t's a quarter to five w) 1t's twenty five past twelve It's twenty five past twelve

Figura45. Exemplos de Ecras de Topicos de Estudwejstidizacdo e Jogo em diferentes resolugdes e orientagdes de ecrd
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3.1.7. Mapa de navegacao

Figura46. Mapa denavegacéo final de EnLang4All
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3.2. Testes de usabilidade

3.2.1. Préavaliacdo
Para avaliar os conceitos de usabilidade implementados pelo desenvolvimegotgogocompreender
gual foi a experiéncia de jogo dos utilizadores foi elaboradauestionarioabordando os pncipais
componentes de jogo. De modo a testarem 0 jogo, 0s voluntarios teriam de cumprir 0s requisitos
minimos de possuir um dispositivo mével com o sistaparativo Android e um espaco minimo
disponivel de 78IB para instalacdo da aplicac&umprindoos requisitos minimos, foi solicitado aos
utilizadores voluntérios que testassem a aplicacdo, explorando livremente as funcionalidades, mas
garantindo que passassem pelssguintestarefas que seriam posteriormente relevantes para a
andlise:

() /| NAtF en2 RS dzY 223FR2NI y2@02 o0yl 2LJen2 aGb2@2

w Exploracao e jogo de pelo menos 3 (trés) topicos de estudo;

W Mudancga de idioma da interface;

W Alterac@o das definicbes ao critério do utilizador (Namero de questdes, Velocidade ou

Tema de coreda aplicaco);

€

Tentativa de voltar ao ecra anterior a meio do jogo;

€

Tentativa de parar um jogo (ou seja, deimanacabado, mas sem perder o progresso);

Também foi solicitado que o utilizador voltasse a jogar posteriormente (horas odafiagsda
primeira utilizacdo) para obtermos alguma avaliacdo relativamente a capacidade de retencdo de
conhecimento proporcionada pela aplicagéo.

Depois de utilizarem a aplicacao os jogadores entdo procedem ao preenchimento do questionario,
plataforma Forms do Googlepara partilhar as suas impressées do jogo. Este questionario tem o
objetivo de possibilitar a extracdo de dados sobre o impacto do jogo sobre os utilizadores, e obter um
parecer sobre o que na opinido deles poderia ser melhorado para beneficio da expedénc
utilizacdo. Adicionalmente o questionario dard a saber pelas respostas dadas que elementos da
aplicacao foram mais relevantes durante a sua utilizacéo, e também, a nivel de contetddo do jogo, que
topicos foram mais importantes e se houve algum tema fgz falta, para referéncia futura em caso
de melhoriada aplicacdh. NB & LISGA @2 3Fdzi n2 L2 RS Aietdlé Apénhgicksibt (i | R 2

3.2.2. Caracteristicas dos utilizadores
Sendo este projeto decorrente no ano 2020, um ano marcado pelo distancias®isd, a realizagéo
de testes com utilizadores teve de ser limitada e o alcance teve de ser feito através de redes sociais de

comunidades educativas, plataformas criativas e terceiros. Com acesso controlado, os utilizadores
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voluntérios tinham de introduzio seu email pessoal para aceder a aplicagdo e ao manual de
instrucdes. Com a aplicagcdo descarregada no seu dispositivo movel, proceder a instalacdo da mesma,
e apos a sua utilizacao responder ao questionario.

Foram totalizados 24 utilizadores, que testa 0 jogo e responderam ao questionario. Através
do questionéario foi possivel conhecer melhor os utilizadores, com algumas questdes de carater
demografico e habitos relacionados com o uso de aplica¢des didaticas a tomar em consideracgao.

O publico alvo dpresente projeto ndo tem intervalo de idade especifica, e este espectro de
idades ficou refletido nos testes, como ilustrado no grafico 1 relativo as idades dos utilizadores, salvo

pelo intervalo de idades dos sete aos doze anos do qual ndo foi possivielria realizacdo dos testes.

@7-12
@ 12-18

18-25
® 25-35
@ 35-50
® 50-65

Gréficol. Idade dos utilizadores de teste EnLang4All

O nivel de inglés dos utilizadores que se disponibilizaram para testar a aplicagdo, embora
preferencialmente devia ser de nivel ndo superam basico, obtivemos uma prevaléncia de
dzi At AT FR2NB& jdzS | FANXIY 1jdzS 2 &aSdz yN@St S a. 1t aj
G/ 2YLINBSYRS LRd0O2¢ @

@ Nzo sabe

@ Compreende pouco
Basico

@ Intermédio

@ Avancado

@ Fluente

Gréfico2. Nivel de Inglés dos utilizadores de test&deang4All

Dos dispositivos utilizados para testar a aplicacéo, 2 utilizadores testaram no tablet e os restantes
testaram nos seus smartphones, o que permitiu obter feedback em relacdo a apresentacdo e

funcionamento em outras resolucdes de ecra.
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@ Smartphone
@ Tablet

Grafico3. Dispositivo utilizado pelos utilizadores de teste

528 GAYGS S ljdzZk GNR o6nnO dziAfAT I R2NBAI cHOE:

para aprendizagem no geral.

® Sim
@ Algumas vezes
Nao

Gréficod. Uso de ajitacGes moveis para aprendizagem

Para o estudo da lingua estrangeira, no Grafico 5, a maior parte dos utilizadores inquiridos votou
gue tira proveito de contetdos de entretenimento, nomeadamente musica (66.7%) e livros (50%) que
sdo geralmente mais acegsis e utilizados o quotidiano. A seguir aos livros e musica foram votadas
em iguais propor¢des de 37.5% as quatro op¢des do contexto educativo, como aaulade@s aulas
presenciais, 0 material escolar e os jogos didaticos. Das minorias ed#g@ordem decrescente de
votos a comunicacao cofalantesnativos da lingua estrangeira (20.8%), videojogos didéaticos (16.7%)

e por fim as séries e os filmes (total de 12.6%).
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Que material costuma usar no estudo de lingua estrangeira?
24 responses

Livros 12 (50%)
Musica 16 (66.7%)
Video aulas 9 (37.5%)
Aulas presenciais 9 (37.5%)
Comunicagao com nativos 5(20.8%)
Jogos didaticos 9 (37.5%)
Videojogos didaticos 4 (16.7%)
Material escolar 9 (37.5%)
Séries e filmes 1(4.2%)

Filmes e séries 1(4.2%)

filmes e séries 1(4.2%)

0 5 10 15 20

Gréficob5. Material Utilizado para estudo dagua estrangeira

Desta seccdo, a informacdo agrupada sobre a idade, o nivel de inglés e habitos de uso de
aplicacOes para aprendizagem iréo ser de grande relevancia para interpretagdo das respostas obtidas
no questionario e levantamento de conclusdAssim, por exemplo, terd maior peso na avaliagcdo o
input dos utilizadores que afirmam ter um nivel de inglés igual ou inferior ao intermédio nas questdes
relacionadas com a Aprendizagem, e, a nivel de hébito de uso de aplicagcdes modveis didaticas, a
experiécia e literacia digital do utilizador serd uma mais valia por podermos considerar a sua opiniao

mais critica.

3.2.3. Questionario de usabilidade do jogo

O questionario de usabilidad#o jogo EnLang4All esta estruturador maioritariamente questdes
com resposta por escala de avaliacdo (de 0 @eSnodo a uniformizao registo de respostag de
forma a complementar o feedbaatom comentarios livredo utilizade foram incluidasalgumas
perguntas de resposta aberta.

Além das questdes de nivel demografico e de apreciacdo, o questionario inclui também
questdes diretamente relacionadas com as subcategorias de Usabilidade definidas pela ISO, sendo
estas: Inteligibilidade, Apreensibilidade, Operacionalidade, Atratividade ¥ €A | 6 ASOMORM RS 6 &
11:2018(en), Ergonomics of humsaystem interactionr Part 11: Usability: Definitions and concegts,

n.d.). Na tabela a seguiver Tabela Jpodeda S 206 a SNIF NJ 2 | ANHzZI YSyid2 RS
LI NIGAOALI YyiSENLIFND2RFTRAAELIRBYRAT I 3SYE LI NI FytfAa
e da prépria capacidade de retencdo de informacgéo transmitida pelo conteddo da aplicacéo;

! aloAfARFRSE LINY FylftAasS 3ISySNrtAlFRFE eRIFE 223l
ho2SUiAPBARIRS S OfINBi I 6! RASNAR {dSFlLrySttz2 3 CII
hLISNF OA2y I f ARFRS S /2YyFAFIOAEARIRST S LN FAY a/ 2
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importancia dos videojogos no ensino da LI, feedlukzckpreciacdo (Atratividade) e sobre melhorias

que sugeria para a aplicacao.

Tabelal. Lista enumerada de questfes do inquérito aos jogadores EnLang4All

N° Questao
Perfil do participante

1 | Idade

2 | Nivel de Inglés

3 | Dispositivo utilizado para testar o jogo

4 | Frequéncia de utilizacdo de aplicagbes moveis para aprendizagem

5 | Material usado habitualmente para o estudo de lingua estrangeira

6 | Considera o contetdo da interface do jogo de facil memorizagéo?

7 | Consideras informacdes apresentadas no jogo satisfatorias para a aprendizagelfh da

8 | Por favor indique qual foi o seu desempenho geral nas PRIMEIRAS e nas BESlliltacte
da aplicagao.

Usabilidade

9 | Qual a necessidade que houve de parar a aplicacdo devido a dificuldades de naveg

interac&o no jogo?

10 | Qual a relevanciaalprogresso e pontuacao em jogo para si?

11 | Foi possivel visualizar e interagir com a aplicacéo de forma intuitiva?

12 | Classifique a dificuldade que teve em criar um novo jogador?

13 | Como classifica a facilidade que teve de mudar de ecras?

14 | Qual a nocgéo que tinha de como navegar e chegar a um determinado ecra?

15 | Como classifica a clareza da informagéo apresentada?

16 | Chegou a consultar a seccao de Ajuda do jogo? Se "sim", ctassifica 0 conteld(

informativo em "Ajuda” disponibilizada no jogo?

17 | Como classifica a utilidade da seccao de Ajuda?

18 | Classifique a dificuldade que teve ao interagir com os botdes.

Operacionalidade

19 | Chegou a aceder as Definicdesjdgo? Se "sim", como classifica a utilidade das definic

disponibilizadas no jogo?

20 | Qual a dificuldade que teve de ler/ver texto apresentado na aplicacdo?
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21 | Quéo confusos estavam os elementos (botdes, imagens, texto) na interface da aplicacé

22 | Como classifica a clareza das ilustragfes, gréficos e tabelas no jogo?

23 | Como classifica a utilidade da componente sonora no jogo?

24 | Como classifica a utilidade do botdo de mudanca de idioma da interface?

25 | Como classifica a utilidade das ilustracdes, graficos e tabelas no jogo?

26 | Durante a utilizacdo da aplicacdo as janelas de confirmacéo e avisos sdo suficient

compreensag

27 | Teve dificuldades em distinguir os diferentes ecras dentro do jogo? Se respondeu a

porqué?

28 | Como achou a velocidade de resposta da aplicacdo? (independentemente da velocid

feedback das Definigbes)

29 | Qual a ocorréncia de erros dplacdo que observou?

Consideracdes finais

30 | Que caracteristica(s) do jogo considerou mais relevante(s)/interessante(s)?

31 | Que temas achou mais interessantes?

32 | Que topico(s) de estudo gostaria de ter visto no jogo?

33 | O que melhoraria ngpgo?

34 | Importancia dos videojogos educativos no contexto de aprendizagem de lingua inglesa

Na secc¢do seguinte sdo discutidos e analisados os resultadogudito e da experiéncia dos
utilizadores com a aplicagdo. Mais detalhadamente estdo apresentado&nexoCR SAnéxos e

Apéndices do presente documento, os resultados do inquérito em tabela.
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CARTULO 4

Analise e discussao dos resultados

Neste capitulo o objevo das questdes foi de perceber o cumprimento ou ndo dos padrbes de
gualidade de Usabilidade definidas pela 1ISO e da concordéncia com as heuristicas de Nielsen

implementadas na aplicacdBm reflexacom ascaracteristicadase de Usabilidade definidaslaéSO

(DSNJ aS0®en2 HOMPo DM D R 2), & bekdfes dest@pitdiove 830 Hididid8emR S [ A G ¢

Aprendizagem, Usabilidag®peracionalidade AtratividadéConsideracdes finaie dentro de cada
seccaosdoabordados de formasintetizada os resultados destudq analisa@s e interpretads, de
forma aserem tiradas as conclusdes sobre o trabalho desenvolvido com a apliealcang4AlMais
detalhes sobre guestionario, com osespetivosobjetivos da questéo mterpretacdo dosesultados

poderdo ser consultadaso Anexo Ale GAnexos e Apéndicéso presente documento

4.1. Aprendizagem

Assim como &prendizagem ou Apreensibilidadgyalidade de que o software pode ou deve ser
compreendido pelo utilizadeor qualidade de proporcicar retencdo de conhecimentaum VJEL#
um dos temasdas perguntas de investigacdo deste projeim tema que levanta curiosidade do
potencial de um videojogo didatico com que se procurou aplicar boas praticas de usabilidade para
melhor experiéncia de aprelizagem.Desta forma, as questdes feitas aos utilizadores procuram
elucidar se a 0 jogo esta estruturado e composto de uma forma propicizadransmissao eficiente
de novos conhecimentade LI

Os utilizadores avaliaram positivamentenamorabilidade do contetido da interfa¢@6.7%) ver
grafico6, e consideraram satisfatérias as informacdes transmitidas pela aplicacdo na aprendizagem da
LI(66.7%) ver graficos. Algumas avaliacbes dadas sobre a memorabilidade, mais baixas, poderiam
refletir a ndo habituacdo do conteudo didatico que foi visto pela primeira vez pelos utilizadores, que

por sua vez possuiam niveis de conhecimento de LI mais baixos.

54



Considera o conteudo da interface do jogo de facil memorizagao?

24 responses

20
15 16
(66.7%)

10

5

1 (4.2%) 1 (4.2%) 4
) 0 (0%) 2 (8.3%) (16.7%)
0 1 2 3 4 5

Gréfico6. Resultado do inquérito sobre a facilidade de menagép da interface de jogo

Sobre a satisfagdo com as informacdes de aprendizagem apresentadas,resjagbteve maior
parte da avaliacdo positvde 50 S& O f I Bastdnte patistalioridd ém 667%e de 4 em 25%
dos utilizadorese asavaliacdesntermédias, apesar de corresponderem.4% das respostas, foram
I GNAROdzZNRIF & LI2NJ dziAf AT I R2NBa RS yN@St 4! Ol yeel R2é
de utilizadores experientes, pode significar que a aplicagdo pode usufruir de melharaclae

informacgéo escolhida ou apresentada.

Considera as informacgdes apresentadas no jogo satisfatorias para a
aprendizagem da lingua inglesa?
24 responses

20
15 16
(66.7%)
10
5 6 (25%)
0, 0,
0(0%) 0.(0%) 1(4.2%) 1(4.2%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréfico7. Resultados do inquérito sobre a satisfacédo dos utilizadores com a informacéo apresentada

A avaliacdo sobre a retencdo de conhecimento teve o seu entrave, a impossibilidade no

acompanhamento proximo e faseado com os participantes. Apesar das instru¢des indicadas no guiao
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de teste para os utilizadores, ndo temos garantia da execucdo de umadseguadicionaigases de

testespor topico de estudpcomo solicitado, mesmo esperangosamente espacado por dias no minimo.

5 e oo
4 %——

3 ® @

2

Frequéncia de
respostas certas

1 2 3 45 6 7 8 91011121314 151617 18 19 20 21 22 23 24
=@=13s utiliza¢gBes 343 4445 455 45 355443444325
=@=_Utilizagbes sequintes3 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 3 455 3 23

N° de utilizador

Gréfico8. Grafico de linhas sobre a evolugdo do desempenho dos participantes

No grafico8, podemos obervar a variagdo entre asspostas dadas sobreaatoavaliagdalas
primeiras utilizacdes face as seguintegerificaseuma evolugdo em sete dos utilizadores que afirmam
ter feito o teste de forma faseada, sem indicativos de geala o intervalo de tempo entre os testes.
Foram registadasrés ocorréncias deetrocessode desempenhp que possivelmente se podem
justificar porerro de autoavaliacdwmou falha nainterpretacdoda questdo.Os restantes utilizadores
indicaram manutenc¢éada frequéncia de sucesso no jadgs vezes que jogaram cada topico de estudo
ndo contribuindo assimo tema de retencédo de conhecimento neste trabalho de investigagbe
as limitagGes da forma com que este estudo foi conduzido. Melhores resultadoslesiies podem
ser obtidosnum estudo monitorizado, de acompanhamento mais préximo dos grupos fixos de
utilizadores e fases de testes espagadas no tempo para melhor percecdo de evolugdo ou ndo do

desempenho dos utilizadores.

4.2. Usabilidade

Nesta seccédo as gstdes colocadas aos participantes do teste estdo relacionadas com as Heuristicas
de Nielsen e defini¢cdes ISO de Usabilidade. As questdes foram feitas com o objetivo de compreender
se a aplicacdo pratica dos conceitos estudados produziu efeito esperadejaguse proporcionou

conforto de utilizac&o, sobre os utilizadores.
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A maior parte dos utilizadore§9.2%) reportou nenhuma ou quase nenhumacorréncia de
grandesdificuldades de navegacdo qudrigassea parar ou reiniciar o jogdPelas respostas dos
utilizadores, estes tinham nog¢éo de cooteegar a um determinado ecra gque a informacédo de cada
ecra estava suficientemente clara de modo a facilitar a compreetiadnformacao apresentadaa
interface, nao relacionada com o conteddo em si.

Uma tarefaimportante para os utilizadores no teste da aplicacéo foi a criacdo dieadtor,que é
imprescindivel para o uso da aplicagfm a criacdo de um jogador no¥o708% dos inquiridos néo
reportaram dificuldadesa execucédo da tarefa. Contudoram atribuidasavaliacées intermédias na
escala, quendicamo possivelfacto quea funcionalidade ndo foi muito pratica a estgupo de
utilizadores

Uma questao relacionada coammodalidade déorfeit-or-prize(Ge, 2018)no ambito do tema de
Retencdo de Conhecimento, abordada 2rth.2., procura compreender a esfanciado sistema de
pontuacdo e progresso em jogo para os utilizadores e se este teve algum impacto na motivacdo dos
mesmos.Apesar dos resultados dispersos, houve uma forticacdo que esta modalidadéoi
relevante para os utilizadores Bouve um utilizador que destacoesta funcionalidadeem
G/ 2YaAARSNI cepSa FTAYFA&AE R2 ljdzSadAz2yt NA?2

I a4S0Ocen2 pR&raéaumpridzRéqgsisito de assibilidade e clareza de documentacéo da
aplicacdo como defindo nas heuristicas de Nielsea em EnLang4All esta seccdo tem acesso rapido
no rodapé da aplicagdo, em qualquer edx@o foi requisitado aos utilizadores acedeft ! 2 dzRI ¢ RS
forma a verificar a interacdo que os utilizadores teriam com a meBws utilizadoes (50% do total)
que interagiram com a sec¢do dajudé ¥ S \apresemtSrildsd satisfeitos com a informac&o
disponibilizada na ferramenta. Foi também questionada a utiliddaderramenta para todos os
utilizadores, independentemente se acederam p&@o. No grafico9, podese observar que |
| Gt Al ocepS& YIFIA& o6l AEIl & &2 oftid@n akibufiias 54 pelRingtale désk &4 SO
utilizadores que na@cederam a ferramenta, indicando qapesar de algumas avaliacdes baixas é

pertinentepara a Wabilidade da aplicag&nLang4All
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Gréfico9. Comparacéo de respostas sobre a satisfagdo e utilidade dadas por utilizadores que acederam e ndo acederam a
secgdo de Ajuda

Quanto a interatividade 75% dos utilizadores nédeeporta dificuldades de interagcédo
especificamentecom botées na aplicagddlouve maior prevaléncia também sobre a questio
intuitividade de uso e interacdo com a aplicac&oa pontuagcdo mais baixa de 3 (escala de Qaré
Galzh (2  A)yfdi azbuide Pa utilizadores que pela avaliagdo dos dados demogréaficasie

possivelmente tém menor literaciigital.

4.3. Operacionalidade

A Operacionalidade foi outra caracteristica destacada no questionario aléfpmedizagem, ou
Inteligibilidade, e da Usabilidade, pela sua importancia como qualidadente aplicacdo ser
O2yiNRft @St S SY 02y RA{aEpISYEAR IRNGR &F Xz OARR/® O S/ Uilj2dzS aL {(
e para a sua avaliagao.

I &S Ocen 2h oRpSuaisdBsenvolvida de modmrnar a aplicacdcontrolavele adaptavel
as necessidades e preferéncias do utilizaditeve uma apreciacéo geral positidos 583% dos
utilizadores o queindica que a ferramentaumpte 0 seu objetivo.

A clareza e legibilidaddas ilustracdes, graficos e tabelescebeu prevaléncia de avaliacbes
positivas, contud@ questioé complementadgor uma pior avaliacd®RS n 6 Sa ol €t n I p
O2 y TdmA2yaRAOLl (I YO SY S¥A yabAgagsiiohdriGoNcbnoept&id relevante e
construtivoque os gréficos sdo pouco chamativos

A componente sonora foi recebida positivamente pelos utilizadores trés destes
complementaram esta questéo no final do question@istacandma presencale som e pronuncia a
acompanhar as palavras apresentadas.

A funcionalidade de mudanca de idioma da interfan&re a Lingua Portuguesa € tjie procura

facilitar a interacdo dos utilizadore®m a aplicagdmbteve avaliagbes divididas em queesar da
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prevaléncia de opinido que a funcionalidade seja bastante util, uma porcgéo relevante de 20.8% n&o
pareceu achar relevancia na funcionalidade.

De modo aassegurar o funcionamento corret proteger o utilizador daexecucdo de erros
irreversiveis, como por exemplo a eliminacdo de conta de utilizadganelas de confirmacao e avisos
estdo presentes na aplicacddsutilizadoresvalidaram positivamenta funcionalidade quesurge em
quantidade e qualidade suficiente para compreensdados mesmos, eassim dao indicacaalo
funcionamento correto da aplicacdo na consciencializacdo do utilizador sobre o estado dos processos.

A velocidade de resposta da aplicacao, independentementeelitcidade de feedback definida
LISt 2  dzil A £ A TAoRp28pEeé @spostassds avalificdo intermédia®ém de positivasque
podem ser traduzidas como possibilidade delméh na fluidez de processamento da aplicagao, para
gue esta tenha melhores condi¢des para ser entregue ao uso.

A aplicacdo também se nmosu em boas condi¢ces no que diz respeito a legibilidade de texto,
legibilidade e harmonizag&o dos elementos graficos da interface, distingao visual dos diferentes ecras,

e ndo ocorréncia de erros.

4.4. Atratividade e Consideracoes finais

Nesta seccdo estaddestacalas as questbeabertas equestdespor escala de avaliagadcobre a
atratividade da aplicagcdo e do seu contetdo para os utilizadissisn como comentérios adicionais
gue estegjueiram complementar na sua participa¢éo no teste émhang4All.

As caracteristicas do jogo que os utilizadores consideraram miggandese referiram em
resposta abertaao:

w Clareza das ilustracoes;
Facilidade de utilizacao;
Efeitos sonoros e voz;
Atratividade;
Conteudo e apresentacao simples;

Pontuacéo b jogo;

€ &€ € € € €

Componente educativa e ensino da LI,

Do conteudo apresentadms utilizadoresdestacaram em questdo com escalade avaliagdpos
seguintes topicos de estudmmo mais interessantes
0 G1 2Nl a o0!'ylts3aad20eT
w Gt NBLI2aAepSa R
0 Gt NEPYy2¥62SR8ET

S fdaaAIFNET
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w Gt NBLI2adAwepSa RS Y20AYSyG2éT
w G5SOSNYVAYlyGSa LRaaSaargd2asT
w G5SGSNY¥AYlIyiSa RS 2NRSY¢ O

Em complemento a esta questdmas questdes abertas sobre caracteristicas de jogo mais
interessantes, foram referidos os topicos de estdéBoonomes, dPreposicoet e dDeterminantes e

0S seus respetivos conteudos

Em contrapartidaaos tépicos de estudo que tiveram maior sucesso entre os utilizadoram
também indicadogm resposta aberta os tépicos de estudo @stesgostariam de ter vistoo joga
w Verbos e tempos verbais;
w Vocabuléario: Objetos, Vestuario, Profissdes e Ocupacdes, Animais, Alimentacdo, Familia,
Cores, Formas geométricas, Corpo Humano;
W Pronincia e Expressoes;
Esta informacdo serve comeferénciapara eentual trabalho futuro, seja com EnLang4All, seja

para outroprojeto que tome como uma das suas referéncias o presente documento.

E por fim, endo que cada projeto tem as suas limitagbes, e cada utilizador tem as suas
preferénciasfoi feita uma sondagemara compreender o que poderia ser melhorado em EnLang4All
também como referéncia a eventual trabalho futuro com EnLang4All ow qutjeto deVJELIE
preciso ressalvar que cada opinido € de carater pessoal de cada utilizador, nivel de inglés, objetivos
pessoais, experiéncia com aplicacdes didaticas e com EnLang4All inclusive e dispositivo utilizado. Da
lista de respostas dadas pelos utilizadores pudemos extrair as seguintes melhorias ou implementacgdes:

W Adicao de musica de fundo, opcional;

Melhorar tutoriais de cada jogo;

Possibilidade de guardar um jogo para ser retomado mais tarde;
Criacao do préprio nome de utilizador no jogo;

Tornar graficos mais chamativos;

Garantir responsividade para diferentes dispositivos usados (smartphones e tablets);

€ € e € ¢ ¢

Mudar layout de mudanca de idioma para que as duas bandeiras estejam visiveis para o
utilizador, ou inverter a disposicdo atual apresentando a bandeira correspondente ao

idioma que esté a ser apresentado na aplicacédo

w Melhor legibilidade nas ilustracdessiaaixas e bolas no topico de estudo das Preposi¢des
de lugar;
w Incluir niveis de dificuldade e triagem
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A responsividade da aplicacdo ja se encontra incluida no jogo pelo que ndo sera

considerada como uma melhoria
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CAPITULO 5

Conclusodestrabalho futuroe recomendacoes

Para o desenvolvimento de um VJELI que proporcione boa retencdo de conhecimento é importante
tomar em conta estratégias, tais como o estabelecimento de um sistema de penalizacdo ou
recompensa com pontuacé@ou ter bem definida e apelativa apresentacdo grafica no jogo. Os
elementos dessas estratégian especificoforam destacados pelos utilizadores de teste com
EnLang4All por terem considerado relevantes para a sua experiéncia de jogo. Também a aplicacédo do
modelo RETAIN, contribupara a construcdo da aplicagéo e coeséo dos seus elementos da interface,
quetem com o propésitaativar o utilizador para interagir e se envolver com o jogo, possibilitando a
apreensao do conteudo.

Neste trabalho, constituido pelas partes teorieapratica, foram analisadas e estudadas
estratégias, pontos fortes de aplicacdes VJELI existentes no mercado, normas e heuristicas de
usabilidade, e as ssaespetivas aplicagcbes no VJEh desenvolvimentpde forma a que este
proporcione uma melhor experi€ia de jogo e aprendizagem para o utilizadggsim EnLang4Afoi
desenvolvideem prol dasnormas e heuristicas de usabilidagliretrizes erecomendagfesobre o
desenvolvimento d&/JELuserfriendly e que favoreca a aprafizagem e foi avaliado positamente
pelos 24 utilizadores no que diz respeito a Usabilidade, Apdizagem Operacionalidade e
Atratividade, e na generalidadeestes ndo apresentaram grandes dificuldades de utilizacdo da
aplicacdo N&o obstantea apreciacdo positiva da parte dos utilizadores, os resultadasgierito
fizeram emergir limitacdes do trabalho praticom comentarios construtivos avaliacdes que nos
indicam o que poderia ser melhorada nivel de funcionalidade, processo de desdvinmento e
conteuda

O contexto de pandemia mundial decorrente no desenvolvimento desta dissertacdo, afetou
consideravelmente a fase final deste trabalho, limitando assim os testes com os utilizadores. Os testes
de usabilidade tiveram de ser conduzidosistahcia e a aplicacao disponibilizada para voluntarios
através de autenticacdo Unica com os seumals para controlo dos downloads. Infelizmente esta
forma de avaliacdo n&do pode ser considerada totalmente fidedigna, tal que os utilizadores ndo séo
monitorizados nem orientados no decorrer da experiéncia, a hdo ser por um guido em documento
disponibilizado. De igual modo, ndo foi possivel fazer o acompanhamento numa fase adicional de
testes para avaliar a questdo da evolugcédo do utilizador no jogo e acéziede conhecimento

proporcionada pela aplicagdo. Complementando as limitacdes, a ferranGaugle Formsitilizada
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para registo de respostas dos utilizadores apresentou problemas técnicos no processamento de
registos e provocou algumas duplicactes dasmsdbes e consequentemente houve uma redugéo de
namero total de inquiridos registados face aos expectatitalizando os 24

Para as melhorias do presente projetmm base no que foi feitpropde-se principalmente a
realizacao de testes de utilizador caanompanhamento mais proximo e fasea@dom os mesmos
individuosa caddase de testesEsta modalidade de testes com utilizadores € imprescingdvaluma
avaliacdo mais eficiente e fidedigna da capacidade do VJELI proporcionar retencdo de conhecimento e
dos seus resultados a médio ou longo prazoreforcar uma visdo mais aprofundada sobre a
importancia dautilizacdodas normas e heuristicas de Usabilidais segundo lugar, contextualizar o
jogo com a realidade do utilizador e complementar com o témpleocestudo "Vocabulario" mais
completo e com agrupamentos por assunto. No mesmo topico de estudo, a transformacdo devera
transmitir ndo s6 a semantica ou significado, mas também pela sintaxe, indicando ao utilizador como
aplicar o vocabulario novo no seudfidianoe incentivando a praticdo conhecimento adquirido em
jogo. Para que o VJELI seja eficaz pedagogicamente este devera também a adaptar os desafios
apresentados ao nivel de conhecimento do utilizador, ressaltando assim a importancia dos niveis de
dificuldade dentro do jogo, entre outros elementos em EnLang4All que podem ser melhorados.

O processo criativo no trabalho pratico, utilizando a ferraméhtdy 30 foi de grande satisfacéo
e realizagcdo pessoal e a dissertagdo embora o tempo que tenhalex&thboracdo foi um processo
de maturacao, autogestéo, resiliéncia e essencialmente de muita aprendizagem.

Esperase que este trabalho seja considerado uma referéncia para futl#esnvolvimentosie
projetos de VIJELI, e que a experiéncia adquirida e decisbes tomadas durante o desenvolvimento de
EnLang4All apresentadas neste documento, com base na revisiferaeira sobre a usabilidade e as
suas boas praticas no desenvolvimento de videojoguiguem uma melhor abordagem para o
planeamento ou possivel inspiracdo para a criacdo de um videojogo didatico que va de encontro a

melhor experiéncia, transmisséo denhecimentoe conforto do utilizador.
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Anexos

Anexo A¢ Analise detalhada e discussao sloesultados

Aprendizagem

Um dos temas a volta das perguntas de investigacao deste projeto, com a elaboragdo de um VJELI, é a

retencdo de conhecimento: um tema que levanta curiosidade do potencial de um videojogo didatico

com que se procurou aplicar bopsiticas de usabilidade para melhor experiéncia de aprendizagem.

6)

Considera o contetdo da interface do jogo de facil memorizagéo?

Objetivo: Esta questéao, feita no contexto de clareza e inteligibilidade, pretende dar a perceber

com as respostas seconteudo é apresentado de forma simples e se proporciona a sua retencdo. Esta

guestao foi trabalhada com maior utilizacdo quanto possivel de ilustracdes e graficos nos tdpicos de

estudo abordados no jogo. A questdo esta definida para resposta com escoltiglarde 0 a 5,
NELINSaASy il yR2 NBaLISUADI Faimedey 882 Hb DRt ¢ ¥SY2 NI St ¢
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Considera o conteudo da interface do jogo de facil memorizacao?
24 responses

20

15

10

16
(66.7%)

1(4.2%) 1(4.2%) 4
0,
0 (2%) 2 (8.3%) (16.7%)
0 1 2 3 4 5

Gréficol0. Resultado dgjuestionariosobre a facilidade de memorizacgao da interface de jogo



Resultadoy | 2 dz&S dzYl LINBGIf sy OAl RS dziAf Al | R2NBa |
YSY2NYl @St ¢33 y2 SyiGalyid2 RSaasSa wmt dziAft Al FR2NBa |1
G.taNQ@2EAINBBESY RS LI2dz02¢ 2dz @ b rpassuiiconhetinantod de diglgd NI Y S
antecedente ao uso do jogo pode ter maior facilidadddimtificacdoe memorizacdo de conteldo.

Quanto mais baixa a avaliacédo de facilidadendenorizacdoou seja, os uizadores que assinalaram
as opc¢les 1 e 2, mais baixo é o seu nivel de inglés, pogeeiarefletir a ndo habituacdo ao contetido

que lhes é apresentado pela primeira vez.

7 Considera as informacgdes apresentadas no jogo satisfatdrias para a apregetizaal I?
Objetivo: Nesta questao procurse obter uma opinido critica do utilizador sobre o contetdo e
informacfes presentes no jogo, se este sentiu falta de informacéo (0) aans&lerasatisfatoria (5)

a quantidade e qualidade da informacéo apreseiata

Considera as informacgdes apresentadas no jogo satisfatorias para a
aprendizagem da lingua inglesa?
24 responses

20

15 16
(66.7%)

10

5 6 (25%)

0 (%) 0 (0%) 1 (4.2%) 1 (4.2%)

0 1 2 3 4 5

Gréficoll. Resultados dinquéritosobre a satisfac@o dos utilizadores com a informagé&o apresentada

Resultados Voltamos a obter prevaléncia no extremo positivo das respostabtemos a
avaliacdo mais baixa, refletinddadta de informacéo percecionada pelo utilizador, proveniente de um
dzi At ATFR2NJ RS yN@St a.tardz2é¢ RS [L® 5dzra | GFEAl
4! Ol yoel R2¢ RS [LZ 1jdzS LRRSY2a GANI NI énbrpyde FA O R2

significar indicativo que a aplicacédo pode usufruindghor clareza de informacéo.

Gréfico 7. Resultados do inquérito sobre a satisfacdo dos utilizadores com a informacao

apresentada
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8) Por favor indique qual foi o seu desempenho geral n&MEIRAS e nas SEGUINTES
utilizacdes da aplicacao.

Objetivo: A questdo 8, dividida em duas no questionario, teria como objetivo extrair alguma
informacado da parte dos utilizadores sobre a possibilidade de haver alguma evolugdo no desempenho
do jogo nos topicos de estudo, mais especificamente, se estes puger@ationarse interiorizavam
as respostas e se obtinham melhor pontuacdo nas vezes seguintes que jogavam o mesmo tépico. Estas
duas guestfes estdo relacionadas com a capacidade de retencdo proporcionada pelo jogo, que é um

tema de curiosidade a explorar nestabalho de investigacao.

5 e o—o
4 %

3 ® @

2

Frequéncia de
respostas certas

1 2 3 45 6 7 8 91011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24
== 1as utilizacbes 34 3 4445 455 45 355 443444325
—@—UtilizacOes sequintes3 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 3 455323

N° de utilizador

Gréficol2. Gréfico de linhas sobre a evolu¢do do desempenho dos participantes

Resultados Observando na generalidade o grafico com os valores de desempenho das primeiras
utilizacdes ao lado das utilizacdes seguintes por utilizador e considerando que o cenario ideal seria
200SN¥24a dzYll fAYKI RS da! GAf niutagep SHE alS Pomkey IS AR § d
dzi At ATl eepS&aéx 1jdzS aA3ayATFA GesempedieontoPposited. SéndolqlieR 2 NB &
em autoavaliagdo ou falha na interpretacdo da pergunta do questionario ha possibilidade de erros,
foram verificadas algumas aténcias dedesempenhmegativos, contabilizando um total de 3. Dos
gue sentiram uma evolucao rdesempenho foram sete utilizadores, assinalados a verde no grafico
de linhas abaixo. Os restantes 14 utilizadores indicam que mantiveram o seu desempehlgasgua
vezes que jogaram por tépico de estudo, ndo contribuindo a questdo da retencdo de conhecimento
neste trabalho de investigacdo, e dando razao as limitacdes da forma como este estudo em particular
foi conduzido Apesar das instrucdes indicadas no guioteste para os utilizadores, ndo temos
garantia da execucdo de uma segunda ou adicionais fases de testes por topico de estudo, como

solicitado, mesmo esperancosamente espacado por dias no minimo.
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Melhores resultados e conclusdes podem ser obtidos natdmretengéo de conhecimento com
um estudo e realizacéo de testes de utilizador monitorizados, de acompanhamento mais préximo com
grupos fixos de utilizadores e fases de testes espacadas no tempo para peitegéode evolucdo
ou ndodo desempenhdalos uilizadores.

Exemplos praticos desta modalidade de testes multifasica podem ser observados em estudos
O2Y2 ydzY NIA3I2 RS ! AKE NI S ¢pretesdtidhingpasaesm 0 SY |
retentiore T SY 1jdzS 2& LJ NIi A OA LJari deS Eno primeiro dosidctb A doRrt & | 2
de 45 dias. Similarmente outros estudos como o de Bahjet Essa Ahmed (2016), sobre a eficacia da
aplicacdo de ensino de linguas estrangeidBsioling@ na aprendizagem da LI e espanhol em
simultaneo, e de Ge (2018%obreforfeit-or-prize ou uso de penalizacaou-recompensa no jogo

didatico, avaliam a retencéo de conhecimento de uma forma espagada no tempo.

Usabilidade

Nesta seccédo as questdes colocadas aos participantes do teste estéo relacionadas com asabkleuristi
de Nielsen e definicdes ISO de Usabilidade. As questdes foram feitas com o objetivo de compreender
se a aplicacdo prética dos conceitos estudados produziu efsfierado ou seja, se proporcionou

conforto de utilizagdo, sobre os utilizadores.

9) Quala necessidade que houve de parar a aplicagéo devido a dificuldadesmdegacaamu
interagdo no jogo?

Objetivo: Obter feedback sobre a experiéncia de navegacao e interacédo, sendo que se estas forem
RATNOSAE 2 dziAf ATl BRANIIAEY OpOaySYR&EARI REO RS LI NI

Qual a necessidade que houve de parar a aplicagao devido a dificuldades de
navegacao ou interacgao no jogo?
24 responses

15
15

(62.5%)

10

4

16.7% 3
( ? (12.5%) 2 (8.3%) 0 (0%) 0 (0%)
0

Gréficol3. Resultados do inquérito sobre a necessidade de paragem da aplicacéo por dificuldades de navegacgao
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Resultados Verificouse uma prevaléncia de utilizadorgse tiveram nenhuma e que tiveram
guase nenhuma dificuldade de navegacéo. Cinco utilizadores indicagmg@esintermédias, que se

referem a paragem ou reinicio da aplicacdo devido a dificuldade de navegacdo ou interacdo, no

entanto nao referiram isso mocomentarios no final dquestionario

10) Qual a relevancia do progresso e pontuacao em jogo para Si?

Objetivo: Esta questéo, relacionada com o tema de Retencdo de Conhecimento da sec¢éo 2.1.2,
sobre forfeit-or-prize (Ge, 2018), abordado no estado date do presentedocumentq procura
compreender o efeito do sistema de progresso e pontuacdo sobre o jogador e se este contribui na
motivacdo e estimulo de responder corretamente as quest@es.classificacdesariam desde
GbSyKdzYl ¢ 06n0 &ncigda dainpohehte de fogo patasdjogador.

Qual a relevancia do progresso e pontuagao em jogo para si?
24 responses

10.0
10
(41.7%)
75
6 (25%
5.0 (25%)
5
(20.8%)
25
oo 1 (4.2%) 1(4.2%) 1(4.2%)
' 0 1 2 3 4 5

Gréficol4. Resultados do inquérito sobre a relevancia da pontuacéo em jogo

Resultados Obtemos resultados dispersos, mas com uma forte inclinagdo na opinido em que o
sistema de pontuag&o e progresso eram relevantes para o jogador. E de caleéwantereferir que
das 3 classificag6es mais baixas, 2 foram dadas por utilizadoresitpaaliamcom nivel de inglés
! @yl R2¢é¢ S GLYUGSNNYSRAZ2¢ D
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11) Foi possivel visualizar e interagir com a aplicagéo de forma intuitiva?
ObjetivoY / £ 8&aAFAOlI cepSa @I NAI'Y RS&RS catabidriftitate o no |

Intuitividade, tanto navisualizagdo como na interacao.

Foi possivel visualizar e interagir com a aplicacao de forma intuitiva?
24 responses

15

13

(54.2%)
10

9
(37.5%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 2 (8.3%)

0 1 2 3 4 5

Gréaficol5. Resultados do inquérito sobre a intuitividade no jogo
Resultadoy¥ al A2 NJ LINEQI f syOAl &20NB I a OflFaairTAol cep:
YI'A&d oFAEF&a F2NIY | GNROdZNRIF A& LN dziAf AT I R2NBa
compreendidas entre 35 e 65 anos. Esta avaliagdo mais baixa talvez se piifssar josla literacia
digital, isto se pode basear na informag&o demografica que obtemos: que estes jogadores indicaram a
principal fonte de aprendizagem de ensino da lingsteangeirat a § a A O ¢ S dz¥Y RS&aSa F

faz parte do grupo dos que respieram que nao utiliza aplicacbes moveis para aprendizagem.
12) Classifique a dificuldade que teve na criacdo de um novo jogador?

ObjetivoY / £+ 88AFAOF epS& O NAFY RS R Ssoliea xgokidny | ¢ 61
RFE GFNBFF RS ddi/ANJAH deR2 NBS yy2 $3J A O e 2 @

73



Classifique a dificuldade que teve em criar um novo jogador?
24 responses

20
17
15 (70.8%)
10
5 3 (12.5%)
0, 0,
1(4.2%) 1(4.2%) 0 (0%)
. 2 (8.3%)
0 1 2 3 4 5

Gréficol6. Resultados do inquérito sobre dificuldades da criacdo de um novo jogador
Resultadoy¥ al A2 NJ LINBOI f syOAl &a2o0NB a Ofl aairTAiAol ep
concluir sobre as 5 clsificacfes mais baixas sendo que elas ndo apresentam um padr&o nos valores

demograficos ou nas questdes relacionadas a consulta da secc¢édo de Ajuda, na qual estdo apresentados

0S passos para execucgao da tarefa.

13) Como classifica a facilidade que teve aidar de ecrés?
ObjetivoY / f I aAATAOlI cepSa& GFNAFY RSaRS ablRFE 6n0 |

na aplicagao.

Como classifica a facilidade que teve de mudar de ecras?
24 responses

15
15
(62.5%)
10
5 6 (25%)
3
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (12.5%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréficol7. Resultados do inquérito sobre facilidade de navegacao
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Resultados Maior LINS @I t sy OAl a20NB & Ofl aaAFAOlF epSa
sobre as 9 classificagbes menos positivas sendo que elas ndo apresentam um padrdo nas outras

questdes do inquérito.

14) Qual a nocdo que tinha de como navegar e chegar a um deiesido ecra?

Objetivo: Esta questdo esta proximamente relacionada com a caracteristidacdielade de
YIE@S3ren2z fAAGF yFa | SdZNN& G A O AenRubaricfazia lldiaA R RS @
2y RS Saidl @lré onov | sol@@anavagachd derrada SplichgAdl dzA G A @2 ¢ 0 p 0

Qual a nogéo que tinha de como navegar e chegar a um determinado ecra?
24 responses

15

14
(58.3%)

10

5 5
(20.8%) (20.8%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréficol8. Resultados do inquérito sobre intuitividade de navegagéo

Resultados Foi registada maior inclinacdo para o extremo positivooiiessificacdesindicando

gue houve facilidade de navegacao.

15) Como classifica a clareza da informacao apresentada?

ObjetivoY v dzSaidnz2 y2 NYOAIB@ 92R11:2018(en)SHohdinicHof iumadl RS 0 G
system interactiorr Part 11: Usability: Definitions and concepts Yy ®R®0 2dz ho2SGA OA
referido por Adiers Stefanello & Fazion Filho (20CHssificacée®l NA ' Y RS&ARS abnz2 O2Y
dz8 FE1 SNE 6n0 NOAGRdzA BD 0OEIZNINDBS | SELH St AIAGAL ARE F
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Como classifica a clareza da informacao apresentada?
24 responses

20

15 16
(66.7%)
10
5 6 (25%)
0, 0, 0,
) 0 (? %) 0 (?A)) 0 (0%) e
0 1 2 3 4 5

Gréficol9. Resultados do inquérito sobre a Clareza de informagao

Resultados Foi registada maior inclinacdo para o extremo positivooiiessificagdesindicando
gue howe clareza na interpretagéo de informagéo.
16) [/ KS32dz I O2yadzZ GFNJ I aS0Oen2 RS ! 2dzRIF R2 2232}
informativo em "Ajuda" disponibilizada no jogo?
17) Como classifica a utilidade da sec¢éo de Ajuda?
Objetivo: Estas duas questdes tém como importancia obter uma resposta sehtestacadaom
0 contelido apresentado e a sua respetiva utilidade percecionada jogjadores Esta componente
na aplicacdo é de elevada importancia para cumprimento da heuristiceetieiNreferente a Ajuda
(Nielsen, n.d.), ou seja, segundo Nielsen a documentagdo da aplicacédo deve estar clara e acessivel ao
utilizador a qualguer momento. Na aplicacaolEmg4All a componente de Ajuda pode ser acedida
em qualquer ecra através de um botéo rodapé para apoiar ou esclarecer dividas aos utilizadores.
No guido de teste, ndo foequisitadoaos utilizadores aceder a Ajuda, propositadamente para testar

se tal foi necessario ou util com as presentes questdes apresentadas.

Chegou a consultar a secgao de Ajuda do jogo?
24 responses

® Sim
® Nao

Gréfico20. Resultados do inquérito sobre o uso da secgéo de Ajuda
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Gréfico21. Comparacao de respostas sobre a satisfagdo e utilidade dadas por utilizadores que acederam e ndo acederam a
secgdo de Ajuda

3

2 456789101112131415161718192021222324

m Nivel de satisfacdo para quem acedeu @ Nivel de utilidade para utilizadores no geral

Caso tenha respondido "Sim" na pergunta anterior: como classifica o

conteudo informativo em "Ajuda"” disponibilizada no jogo?
12 responses

8 8
(66.7%)
6
4
3 (25%)
2
0 (%) 0 (9% 0 (9% ST

0

0 1 2 3 4 5

Gréfico22. Resultados do inquérito sobre a satisfagdo com o conteddo apresentado na secgdo de Ajuda

Como classifica a utilidade da secg¢ao de Ajuda?
24 responses

15
o 1
(45.8%)
5
4 4 3
16.7% 1.
(16.7%) 0(0%) 2 (8.3%) i (12.5%)
0
0 1 2 3 4 °

Grafico23. Resultados do inquérito sobre a utilidade da seccdo de Ajuda
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Resultados Apesar da dispabilidade desta componente de Ajuda, s6 metade dos utilizadores
acedeu a componente. Desses 12 utilizadores houve uma gradual inclinagdo para a classificacao de 5
badzhi iz gaAtoxr T OS |2 SE i NARifidadelddanipdongnteRaSpinides dzA (G 2 O
estavam dispersas, mas temos de considerar que ngpststaoos 24 utilizadores responderam a
questdo, em comparacdo com a anterior. Analisando as respostas uma a uma houve um alinhamento
da classificacdo atribuida por utilizadores que consuttasicseccéo de Ajuda. Marcados pelos pontos
a laranja no Grafico 17, abaiapresentadg podemos verificar que apesar de metade dos utilizadores

nao terem recorrido #Ajuda parte deles valoriza a funcionalidade.

18) Classifique a dificuldade que teve @ateragir com os botbes?

Objetivo: Mais uma questdo no ambito da Interatividade, mas focada nos botdes da aplicagao.

hLllepSa RS&RS abSyKdzYké o6n0 | dadadésl ¢ 6p0O RATAOdz

Classifique a dificuldade que teve ao interagir com os botoes.
24 responses

20

18 (75%)
15

10

0 (0%) 0 (0%)
2 (8.3%) 2(8.3%) 2 (8.3%)

0 1 2 3 4 5

Gréfico24. Resultados do inquérito sobre a facilidade de interagcdo com os controles da aplicagéo

Resultados Houve prevaléncia de sobre a op¢do de Nenhuma dificuldadetel@m¢cdocom os

botdes, no entanto ha também 4 utilizadores com opinido menos positiva sdhbteratividade.

Operacionalidade

A Operacionalidade foi outrearacteristicadestacada no questionario além da Aprendizagem, ou
Inteligibilidade, e da Usabilidade, pela sua importancia como qualidade de uma aplicacdo ser
controlavel e em condices deflOA 2 Y I YSf ({id yREIINRE Z ¢ Y OPRDPO 2 1jdzS S (

e para a sua avaliagéo.
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disponibilizadas no jogo?

Objetivo: Esta questédo, diferentemente das questdes sobre a sec¢do de Ajuda;lddidano
guido para os utilizadores, com o objetivo de mostrar aos utilizadores como podem personalizar a sua
experiéncia em jogo com as Defini¢des da aplicacdo EnLang4All eespiesta dos utilizadores sobre
a utilidade que veem nesta seccéo.

Chegou a aceder as Definigdes do jogo?
24 responses

® Sim
® Nao

Gréfico2b. Resultados do inquérito sobre o acesso dos utilizadores as Definigdes do jogo

Caso tenha respondido "Sim" na pergunta anterior: como classifica a utilidade
das defini¢cdes disponibilizadas no jogo?
15 responses

8
(53.3%)
6
4
3 (20%) 3 (20%)
2
0 (2%) 0 (0%) 1(6.7%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréfico26. Resultados do inquérito sohuiélidade da secgéo das Definigées do jogo

Resultados Dos 24 utilizadores, 14 acederam as definicbes. nimero superior aogjue
consultaram a secgdo de Ajuda. Mas ha que realcar que dos lI@spenderangue ndo, houve um
utilizador que respondeu a qa#io restrita ao grupo oposto. Este utilizador coincidentemente foi o
que assinalou a opgéo mais baixa em relacadaestantes e a incoeréncia obriga a avaliagdo s6 dos
gue acederam as Definicdes. Deste modo, houvdagubackpositivo sobre a utilidaddas definicdes

disponibilizadas.
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20) Qual a dificuldade que teve de ler/ver texto apresentado na aplicagdo?
Objetivo: Incluida na secgéo de Operacionalidade, mas-Batde compreender se o conteudo é

legivel e no contexto de um VJELI este detalhel@/ante para a aplicacdo estar em condi¢des de

Tdzy OA2y Il YSyid2d /t+38aAFAOepSa O NAIY RSERS abSyK

na aplicacéo.

Qual a dificuldade que teve de ler/ver texto apresentado na aplicacao?
24 responses

20

18 (75%)
15

10

5 3 (12.5%)
1(4.2%)

0 (0%) 5 @A%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Gréfico27. Resultados do inquérito sobre a legibilidade daa@a aplicacéo

Resultados Prevaléncia de opinido em que nédo houve dificuldade de leitura. Nada se pode
concluir acerca dos valores assinalados no extremo oposto a ndo ser a possibilidade de efetivamente

haver dificuldade de leitura para alguns utilinaes.

21) Quéo confusos estavam os elementos (botdes, imagens, texto) na interfacplicaca®

Objetivo: No seguimento da questdo anterior sobre a legibilidade do texto, procura verificar se a
interface da aplicacéo esta com os elementos harmonizadospmido doutilizador. Classifica¢des
G NAIY RSAaRS dablRIFI O2y¥dzaz2az Sadl @ryY KIFENXN2YyATLl R2
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Quéo confusos estavam os elementos (botdes, imagens, texto) na interface
da aplicagao?
24 responses

20
17
15 (70.8%)
10
5 3 (12.5%)
0, 0,
1(4.2%) 1(4.2%) 0 (0%)
. 2 (8.3%)
0 1 2 3 4 5

Gréfico28. Resultados do inquérito sobre a clareza dos elementos da interfaqdickcéo

Resultados Prevaléncia de opinido em que ndo houve confusdo na leitunateifiace Nada se

pode concluir acerca dos valores assinalados no extremo oposto.

22) Como classifica a clareza das ilustragdes, gréaficos e tabelas no jogo?

Objetivo: No seguimento da questédo anterior sobre a legibilidade do texto, procura verificar se a
interface da aplicagdo esta com os elementos harmonizados na opiniétlidador. Classificacdes
G NAFY RS&RS dadzid2 Of I NPa¢ on0 | aadzad2z2z O2y Tdza?2

Como classifica a clareza das ilustracdes, graficos e tabelas no jogo?

24 responses

15

15
(62.5%)
10
5
! 1(4.2%)
16.7% 2%
(16.7%) 2 (8.3%) 2 (8.3%) 0 (0%)
0
0 1 2 3 4 5

Grafico29. Resultados do inquérito sobre a clareza dos ilustracdes, graficos e tabelas na aplicacéo
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Resultados Prevaléncia de utilizadores que consideram que as ilustracdes, graficos e tabelas no
jogo estdo claros. E de complementar que o utilizador que indicou @lp&sificaca@crescenta nos
comentérios finais que os graficos séo pouco chamativog;ament&io relevante e construtivo em

concordancia com esta questéo.

23) Como classifica a utilidade da componente sonora no jogo?
Objetivo: Perceber pela opinido dos utilizadores se a adicdo da componente sonora contribuiu

para o contetdo do VJELI. ClassifigacBRS & RS a5SaySOSaat NA2é on0 |+ a&.

Como classifica a utilidade da componente sonora no jogo?
24 responses

15

13

(54.2%)
10

7
5 (29.2%)

1(4.2%) 3

0 (0%) 0 (0%) (12.5%)

Gréfico30. Resultados do inquérito sobre a satisfagdo com a componente sonora no jogo

Resultados Prevaléncia de respostas no extremo positivo da questdo. Trésutdiaadores
complementaram esta questéo no final do questionario com comentarios positivos acerca da presenca

de som e pronuncia a acompanhar as palavras apresentadas.

24) Como classifica a utilidade do botdo de mudanca de idioma da interface?
Objetivo: Esta quesio sobre a funcionalidade que procura facilitar a interagdo dos utilizadores,
tem como objetivo sondar a utilidade percecionada pelos utilizadof@sssificacdodesde

458ayS0Saat NA2¢ 6n0 | 6&.Fadryds gaAté o6pood

82



Como classifica a utilidade do botédo de mudanca de idioma da interface?

24 responses

20
15 16
(66.7%)
10
5 . 3 (12.5%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (20.8%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréfico31l. Resultados do inquérito sobre a utilidade da funcionalidade de mudanca de idioma na aplicacao

Resultados Apesar da prevaléncia de opinido que a funcionalidade seja bastante (til para os

utilizadores, uma porgéo relevante 80.8% n&o pareceu achar relevanciaunecionalidade

25) Como classifica a utilidade das ilustragfes, graficos e tabelas no jogo?
Objetivo: Além da questdo listada anteriormente sobre a clareza das ilustragé&s;ose
tabelas, esta questdo tem como objetivo obter feedback sobre a utilid&teessificacdalesde

4584yS08a4at NA2¢ 600 | 4. &Gy GdS ghaAté o6puod

Como classifica a utilidade das ilustracdes, graficos e tabelas no jogo?
24 responses

20
15 16
(66.7%)
10
5 6 (25%)
0 (0% 0 (0% 0 (0%

. (0%) (0%) (0%) 2 (8.3%)

0 1 2 3 4 5

Gréfico32. Resultados do inquérito sobre a utilidade das ilustra¢des, graficos e tabelas no jogo

Resultados Prevaléncia de opinido sobre a as ilustracfes, graficos e tabelas serem Uteis.
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26) Durante a utilizag&o da aplicagéao as janelas de confirmacg&o eawséo suficientes para

compreensao?
ObjetivoY v dzSaidnz2z y2 NYOoAG2 RIa KSdzZNNRedige@dadle RS

proteger o utilizador de cometegrros irreversiveis como por exemplo o término abrupto de uma
223F Rl 2dz StAYAYlen2 RS O2yiGl RS dziAt Al R2NWY
G.radrydisS adzFAOASyi(iSa¢ opouod

Durante a utilizacdo da aplicacéo as janelas de confirmacéo e avisos s&o

suficientes para compreensao?

24 responses

20

15 16
(66.7%)

10

;
S (29.2%)

0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(4.2%)

Gréfico33. Resultados do inquériembre a satisfacdo com as janelas de confirmagéo para compreenséo do utilizador

Resultados Foi registada maior inclinacdo para o extremo positivoctiessificagdesndicando o

funcionamento correto da aplicacdo na consciencializagéo do utilizador s@stado dos processos.

27) Teve dificuldades em distinguir os diferentes ecras dentro do jogo? Se respondeu a "Sim",
porqué?
ObjetivoY v dzSaidn2 y2 NYoOAG2 RIFa KSdANNaidAaAOla RS

a C!
SNNRP&¢ RSTAYARI A& LR2NI bAStaSy o fudgoibmamentocorce® deinz 02

It

a

NEO2NRIei2és 4bl ST BRREAS RS BNEMREIS YIOIAN BA $34 S

procura perceber se os utilizadores estiveram confusos com os ecrds, pela forma com que esta
construida a aplicacdo atendendo a manutengéo da consisténcia e estabelecimento de padrdes, mas
sem perder a dighicdo entre ecrds de diferentes secc¢des ou fases déuxn que contribuem para

uma navegacdo mais légica pela aplicacao.
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Teve dificuldades em distinguir os diferentes ecras dentro do jogo?
24 responses

® sim
® Nzo

Gréfico34. Resultados do inquérito sobre a dificuldade de distingéo de ecrés no jogo

Resultados Os utilizadores ndo apresentaram dificuldades em distinguir os diferentes ecras,
exceto um utilizador que indicou resposta positiva, mas néo respondeu a respgstatedestinada
a esse grupo que tenha tido dificuldades de distingdo dos eprésprocura averiguar o que lhe

causava confusao.

28) Como achou a velocidade de resposta da aplicacdo? (independentementeldaidadede
feedback das Defini¢des)

Objetivo: A velocidade de resposta da aplicacdo tem como um relevante indicativo da fluidez da
execucao de processos da aplicacdo. Uma aplicacdo lenta ndo tem as melhores condi¢cbes para ser
entregue ao uso. Esta questdo se encontra no ambito das métricasatdldadecd ! 3Af A R RS R
'L AOlFen2éd S aCdzyOA2y | f ARI REEN RSO ! RAIS N&ES zNOSHF &/ Sl
RS O0bAStaSYys mppnod [/t a2aAATFAOFen2 RSARS dadzAadz2 f

Como achou a velocidade de resposta da aplicagao? (independentemente da
velocidade de feedback das Definicdes)

24 responses

15

14
(58.3%)

5 6 (25%)

0 (?%) 0 ((‘3%) 2 (8.3%) 2 (8.3%)
0
0 1 2 3 4 5
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Grafico35. Resultadoslo inquérito sobre a velocidade de resposta da aplicacédo

Resultados Houve prevaléncia de opinido no lado positivo, mas foram registadassvalores
AYGSNNYSRA24d ha @lf2NBa RIR2a&a LIMIiBE&ESYAIAE ABI RaNB
T f dzpoReméser traduzidos como possibilidade de a aplicacdme#torna fluidez de execucéo de

processos.

29) Qual a ocorréncia de erros da aplicagdo que observou?

Objetivo: Assim como a importancia da velocidade de resposta da aplicacdo, outro indieador d
gualidade que podemos verificar numa aplicagédo ou software € a ocorréncia de erros. Os erros de que
falamos néo se trata de avisos ou que foram despoletadosupiéilador, mas sim que tem origem na
aplicacdo, sejam estes falhas de processamento temocom relevante indicativo da fluidez da
execucdo de processos da aplicagéo ou apresentacdo de informacao errada. Uma aplicacdo com erros
ndo tem as melhores condigbes para satregueao uso. Esta questdo se encontra no dmbito das
métricas de usabilidadéOperacionalidade S &/ 2y TA Il 0 A-f{AIRIYIRRI INRBE ¢ 6 ¢ DR
KSdZNNaGAOF RS dat NBOSywi2z RS O9ONNRBA&AEY RS 0bAStasSy:s
Gadzi G2 a SoohgeladosS oSN &

Qual a ocorréncia de erros da aplicagao que observou?
24 responses

15
195

(62.5%)

10

4
16.7% 1(4.2%) 3 1(4.2%)
( 0) (12.5%) 0 (0%)
0
0 1 2 3 4 5

Gréfico36. Resultadoslo inquérito sobre a ocorréncia de erros na aplicacéo
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Resultados Houve prevaléncia de opinido no lado positivo, mas foram registadassvalores
intermédios e um valor que foge da tendéncia. Os valores intermédios podem ser justificados por
algum erroinesperado que tenha ocorrido durante a utilizacdo queapdicagcdondo conseguiu
recuperar o que significa que a aplicacdo pode ser melhoraddeatificara origem e carater destes
erros e mitigar as suas ocorréncias. O utilizador que indicou que e@naomtuitos erros e ecras
congelados, na secc¢édo final do questionario sobre aspetos que melhoraria no jogo (analisada mais a
frente neste documento na questdo 33), ndorefere e indica simplesmente que ndo melhoraria
Gbl RIFé&Z 2 | dzS y 2idbestalrebposiahgsta fuestabl NJ A y Ot f

Atratividade e Consideragdes finais
Nesta seccéo estdo destacadas as questdes abertas e questdes por escala de avaliacdo, sobre a
atratividade da aplicacdo e do seu contelido para os utilizadores assimomnentarios adicionais

gue estes queiram complementar na sua participagdo no teste com EnLang4All.

30) Que caracteristica(s) do jogo considerou mais relevante(s)/interessante(s)?
Objetivo: Verificar as preferéncias especificas dos utilizadores e se gssteram de utilizar a
F LI AOFen2d ¢ YOoSY dzYl 1jdzSadnz2-{yiz yNRFNRBZ R Iy R GHND
Resultados Recebemos 21 respostas para esta questdo, tanto sobre as caracteristicas da
aplicacdo como sobre os topicos de estudo queutiizadores mais gostaram. Portanto sobre as
caracteristicas do jogo que se destacaram entre os utilizadores temos:
w Clareza das ilustracoes;
Facilidade de utilizacao;
Efeitos sonoros e voz;
Atratividade;
Conteudo e apresentacao simples;

Pontuacgé&o no jogo;

e e & & €& ¢

Componente educativa e ensino da LI;
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Podem ser consultadas na tabela a seguir as respostas dadas pelos utilizadores

Tabela2. Caracteristica(s) do jogo consideradas mais relevante(s)/interessante(s) pelos utilizadores

Que @racteristica(s) do jogo considerou mais relevante(s)/interessante(s)?

llustracdes claras, efeito sonoro, facil utilizar.

Todas. Se evoluir e forem incluidos mais tépicos, sera uma mais valia para a evolugao da

da aprendizagem.

Gostei todas as formas de jogar, foi mais interessante pronomes, preposigéesminantes

O jogo todo € interessante e educativo, gostei muito!

Os topicos de estudo e a estruturacdo dos mesmos. Os contelddos, acompanhados de
exemplos e de voestdo muito bem organizados de forma simples, clara e intuitiva. A ilustrac|

jogo é igualmente relevante, nomeadamente os bonecos que representam a diversidade hu

A componente de aprendizagem

O jogo em si

Pronomes, PreposicOes e Determinantes

O conceito didético do jogo

O audio e escrita

As pontuacdes

Jogo muito interativo e pratico.

Aprender Inglés a jogar

Facil de aprender

Diferentes modalidades

A simplicidade e clareza nos conteudos.

O jogo das caixas amarelas, dos patos

Aaprendizagem da lingua

Aprendizagem de inglés

Como aborda varios topicos de maneira simples

Possessivos

Serdo abordadas na préxima pergunta 31) os temas ou tépicos de estudo considerados mais
interessantes que os utilizadores referiram nesta questémaptava reservada pacaracteristicaslo

jogo ou aplicacao.
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31) Que temas achou mais interessantes?

Esta questdo de carater apreciativo do conteudo, revela quais os tdpicos de estudo que mais
captaram o interesse dos utilizadores. Dos consideradod mak y 1 SNBa al yiSa F2NI Y 2
0!yl fs53A020¢ atNBLRaAepSa RS fdzAIFINEI 4Gt NRPy2YSa
G5SUSNYVAYLFyGSa Ll2aaSaargdzaed S a5S0iSNYAYylLyidSa RS

Giue temas achou mais interessantes?

Bl Mada imerszzarts Il Pouca interessants Intzresante [ Muito intersasante [ Esztanie interssaants
10
=4
8

Hioras (Analdgico] Horaa (Digizaly Mimeros Pronomes de Sujeito Pronomes de Objsto

B tada imerezaants Il Pouco intereszants Intzrezarie [ Muic interessante [ Bszanie inerezaats
10
3
[N

Wiocaoularia Frepoaigdes de Lugar Frepogicdes de Movimenio  Determinantes Poasessivos Determinzntes de Ordem

Gréfico37. Resultados dmquérito sobre a preferéncia de temas

Complementando os resultados obtidos nesta questdo com os resultados dados na questédo
anterior, sobre as caracteristicas consideradas mais relevantes ou interessentesdestaque em
tendéncia entre os utilizadoseos topicos de estudo: Pronomes (sem uma categoria em particular),

Preposic¢des de lugar e de movimento e os Determingmbasessivos de ordem.

32) Que topico(s) de estudo gostaria de ter visto no jogo?

Objetivo: Complementar a questdo anterior sobres ¢emas ou topicos de estudo que os
utilizadores mais gostaram, esta questao pede que os utilizadores indiquemgospagiade ter visto
nos topicos de estudo do jogo. A informacgéo recebida nesta questdo serve como referéncia para
eventual trabalho futuo, seja com EnLang4All, seja para outro projeto que tome como uma referéncia

este documento.
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